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Editorial 


Două concepte sunt indiscutabil la ordinea zilei. Interactivitatea şi originalitatea. Ce 
vrem să facem noi cu ele? Cum sunt folosite şi de ce? lată răspunsurile dorite... 

Una dintre noţiunile cel mai des vehiculate în ziua de azi, în legătură cu jocurile, 

evident, este cea de interactivitate. Ce este ea? Nimic mai simplu sau mai complicat 
decit contribuţia pe care jucătorul şi-o aduce la ce se întîmplă pe ecran. Jocuri ca Dag- 
gerfall sau Total Annihilation au o interactivitate mai ridicată în timp ce altele ca Phan- 
tasmagoria 1 şi 2 suferă de o lipsă acută a acestei noţiuni, generată în principal de 
prezența în exces a filmelor sau a altor secvenţe care nu necesită din partea jucătoru- 
lui decit răbdare la vizionarea lor. Este evident că din aceste motive, jocurile s-au 
divizat în două categorii. Prima este cea a jocurilor bune dar cu un exces de specta- 
col în grafica pe care o oferă. Nu ştiu dacă exces este cuvîntul potrivit dar în orice caz, 
nimeni nu riscă să scoată pe piaţă un joc care nu are o grafică eminamente spectac- 
uloasă, plină de fast. Principala cauză o constituie şi pasiunea unor jucători spre ceva 
care încîntă ochiul, indiferent dacă suge toate resursele din calculator sau dacă nu 
necesită gindire, judecată, strategie. Cea de a doua categorie o reprezintă greşelile 
de producţie, realizate de cei care sunt orbiţi de noţiunea de CD şi care văd în el o 
modalitate ideală de a transforma monitorul în televizor, uitînd că practic diferenţa din- 
tre ele constă tocmai în posibilitatea pe care primul ţi-o oferă de a modifica ceea ce 
vezi în spiritul pe care îl crezi potrivit. Astfel, în această categorie se încadrează 
jocurile de peste 2,3 CD-uri care este evident că stochează zeci de minute de filme 
care au rolul de a captiva jucătorul cîte 10 minute la fiecare 5 minute de joc. 
Poate vă veţi întreba ce rost are această pledoarie... deși sunt sigur că v-aţi întrebat 
deja... Ea este generată de mai multe motive, dintre care cel mai important este că 
această interactivitate nu se aplică doar la jocuri. Ea are sens în multe domenii ale 
activităţii umane. Dintre acestea, unul, alături de jocuri, este cel care ne interesează 
pe noi. Şi cînd zic noi mă refer la noi, ca revistă, şi la voi, ca cititori ca cele două părţi 
care ne întîlnim azi aici. Este vorba despre modul în care revista este realizată, calea 
prin care voi ajungeţi în ea iar ea ajunge la voi. N-ar fi mai bine dacă aţi citi un număr 
şi aţi zice: "Nu, eu vreau ca asta să fie aici, asta aici iar articolul despre jocul acesta 
care lipseşte din acest număr aici!”. Indiscutabil ar fi, şi poate să fie! Am decis astfel, 
de ce să nu recunoaştem şi în urma sugestiei voastre, să inaugurăm "Rubrica cititoru- 
lui”, locul în care cei mai înzestrați în ale scrisului dintre voi îşi vor regăsi lună de lună 
articolele. Sperăm că astfel, mai facem un nou pas spre revista pe care toţi vi-o doriţi 
şi în care să se vadă, măcar într-un colțişor dorinţa fiecăruia dintre cititori. Mai multe 
informaţii despre această rubrică găsiţi în căsuţele alăturate. 

Capitolul originalitate la jocuri este ceva cu adevărat greu de tratat. Nu cred că atît 
datorită ideii în sine cît datorită conceptelor fiecăruia, modului în care asimilarea aces- 
tei noţiuni se realizează de la persoană la persoană. În ultimul timp, există o confuzie 
destul de evidentă între noţiunea de originalitate, realizare bună sau joc care arată 
bine, confuzie care este generată de aprecierile generale asupra unor jocuri, de ce să 
nu recunosc, chiar şi la noi. Într-o bună parte a scrisorilor voastre am remarcat o anu- 
mită aversitate împotriva a două clasice LucasArts, şi nu greşesc numindu-le aşa, Jedi 
Knight şi Outlaws. Acestea sunt într-adevăr două jocuri pline de originalitate care ies 
în evidenţă prin modul care au fost realizate şi ideea care a stat la baza lor. Ele sunt 
premiere în lumea jocurilor care merită tot respecul şi toată atenţia din partea 
jucătorilor. În antiteză cu ele se află Quake 2, de exemplu, care este un joc foarte bine 
realizat dar care nu explodează chiar de originalitate. Da, Wolfenstein a fost original, 
poate şi Quake-ul, dar Quake 2 nu este. Tot aici intră şi Red Alert, Age of Empires, 
Seven Kingdoms, jocuri care deși sunt foarte bine realizate merg pe nişte tipare vechi, 
şi aduc doar alte unităţi, alte construcţii, dar aceleaşi idei din Command & Conquer 
sau Warcraft 2. Cele două jocuri LucasArts mai sus menţionate încearcă să iasă din 
canoanele jocurilor pe care toţi le cunoaştem şi aduc elemente noi, neexplorate în alte 
jocuri, iar aici trebuie să ne gindim ce vrem de fapt! Lucruri noi, idei revoluţionare la 
care trebuie să cuplăm cu succes sau aceleaşi vechi, poveşti apărute sub alte 
deghizări!? Ideile de jocuri nu au fost epuizate, dar dacă noi le respingem vom ajunge 
peste 10 ani să ne jucăm Quake 100, unde grafica va fi de 100 de ori mai bună, în loc 
de monștrii, extratereștrii, iar pe post de arme vom trage cu degetele de la miini sau 
de la picioare. Desigur, vei putea după ce omori un monstru să-i tai mina şi să tragi cu 


degetele lui care sunt de două ori mai lungi si mai eficiente. Nu vreau să zic că jocurile 
| de acest tip de acum nu sunt excelent realizate şi deosebit de atractive, dar nu trebuie 
"| să ne limităm la ele, tocmai pentru că suntem Gamer.-i, iar Gamer-ii vor numai ceea 


ce este original şi de bună calitate. 


Camil Perian 
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Avanpremiere 


Age of Empires 2 


Pro Pilot. 
Deathtrap Dungeon.... i 


Prezentari 


Ghidul jucatorului 
A doua parte a soluţiei jocului Tomb 
Raider 2 54 


Cricket 97:Ahes Tour Edition 


Red Baron 2 
Final Liberation.... 


Soldiers at War........ 
War of the Worlds.... 


Articolul lunii 


X-Files: Unrestricted Access.....22 


Ţinând cont că anul apariţiei revistei 


MiB & Actua Soccer 2 

10 postere şi 10 tricouri 

Pro Pilot 

Punem la bătaie 2 copii ale acestui 
excelent simulator și 2 CD-uri World 
of Flight 


On Line 42 
Ce este acela un MUD? Pentru cei 
care nu ştiu, acesta este momentul 
ideal să afle de unde vin RPG-urile. 


Vechi si bune 


Underground 
Cum puteţi face să vă meargă calci 


Universul X-Files este acum întruchipat 
şi pe PC. Cea mai mare bază de date din 
lume cu Dosarele X este acum disponi- 
bilă pe CD-ROM şi are opţiunea de a fi 
permanent înnoită. Alături de această 


nu ne-a dat oportunitatea de a vă 
prezenta ce este mai important în 
lumea jocurilor considerăm că 
aceasta este cea mai bună modali- 
tate să ne revanşăm. 


latorul mai repede în siguranţă? | 


Cumpăraţi unul nou... Cum pute 
însă, cu minime riscuri să-l îmbună- | 
tăţi, citiţi articolul lui Alin Costin 


bază de date, Fox Interactive pregăteşte 
şi jocul X-Files. 


CÎȘTIGĂTORII CONCURSULUI I-MAGIC 


Cine nu a participat la acest concurs nu ştie ce a pierdut 
iar cei ce vă pot confirma ce premii de-a dreptul spectac- 
uloase am oferit sunt chiar cîştigătorii. 


Locul î. A obţinut simbolic Medalia de aur, Pantalonaşii 
de diamant, Roboţelul de platină, etc, etc.... plus nişte 
minore premii fizice cum ar fi 3 jocuri: Seven Kingdoms, 
Great Battles of Hannibal şi F22 Raptor: Allincăi Bogdan 
Andrei - Galaţi 

Locul 2. A cîştigat simbolic Felicitări din partea redacţie, 
invidie din partea celorlalţi cititori şi ca premii fizice 2 
Jocuri: Seven Kingdoms şi Great Battles of Hannibal. El 
este: Ciubue Andrei - Bucureşti 


Loca 3: A ciștigat simbolic Respectşi 
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Tyrian........naeaaacatnaaeeeeaaaeaeneaeae 


4 Casuta postala 
RUBRICA CITITORULUI 


Rubrica destinată cititorilor va avea 1 pagină sau 2 şi în 
principal va înlocui, sau mai bine zis completa, rubrica 
Vechi si bune. Astfel, cei care vor să participe la 
această rubrică pot trimite articolul pe adresa redacţiei. 
Acesta trebuie să conţină între 500 şi 1000 de cuvinte. 


Ţinînd cont de ce loc va avea Rubrica cititorului la 
început în revistă, vă rugăm să prezentaţi jocuri vechi 
dar bune, la acest capitol intrînd jocuri de minim 2 ani 
vechime. Lunar, vom publica 2 pagini de articole ale 
cititorilor, mai exact 2 articole, fiecare pe cite o pagină. 


stă lime scuti. decigu a n cotei 











95. 


Citiţi înainte de a acţiona ! 


Pentru a rula majoritatea demo-urilor de pe acest CD aveţi nevoie de cel 
puţin un Pentium 75 cu 16 Mb de RAM, placă video de 1 Mb şi Windows 


PC Gaming şi nimeni altcineva nu-şi asumă responsabilitatea pentru even- 
tualele pagube, fizice sau psihice care ar rezulta din utilizarea programelor 


incluse. Nu că ar fi vreo problemă, noi am testat şi jucat toate aceste 
demo-uri pe calculatoarele noastre, dar pentru orice eventualitate... 


Modul de acces în Windows 95 
Cheia accesului în Windows 95 se numeşte Autorun. Este 
deci suficient să introduceţi CD-ul în drive şi browser-ul va 
porni. Dacă totuşi asta nu se întîmplă procedaţi în felul 


următor: 


DEIVIOZur,| 


Număr: 18 
Perioadă: Februarie, Martie 
Instalare: Toate demo-urile 
au propriile programe de 
instalare şi este suficient să 
apăsaţi butonul "instalează 
” în browser pentru a se 
lansa. Trebuie doar să indi- 
caţi directorul dorit 
Dezinstalare: Fie  pro- 
gramele de  dezinstalare 
ale demo-urilor fie din start/ 
settings/control panel/add 
remove programs/add _re- 
move. 

Listă: 

Adrenix 

Battle Zone 
Dark Omen 
Dead Lock 
Eastern Front 
EarthSiege 3 
Flesh Feast Mall 
Jack Nicklaus 5 
Forsaken 





Legal Crime 

Montezuma's Return 

Rainbow Runner 

Front Page Sports: Ski 
Racing 



















Josuri somplote 


În acest număr vă oferim ca jocuri complete 
2 simulatoare 


Red Baron - Clasicul simulator al firmei Sierra 


Warbirds 2.0 - Conceput ca o experienţă destinată în 
special pentru multi-player, Warbirds 
oferă o savoare deosebită atit jucat pe 
internet, cît şi de unul singur. 


Speedy Zone 
Ultimate Race Pro 


[PANE lanreă 
Număr: 18 


Instalare: Toate patch-urile 
au propriile programe de 
instalare şi este suficient să 
apăsaţi butonul "instalează 
” în browser pentru a se 
lansa. Trebuie doar să indi- 
caţi directorul în care jocul 
pentru care este patch-ul 
se află 


Dezinstalare: nu există 


Listă: 

Longbow 2 
FIFA 98: RTWC 
Men In Black 
NBA 98 

Quake 2 p3.10 
Quake 2 p3.12 
Hellfire 

Jack Nicklaus 5 








Mage Slayer 
Myth: The Fallen Lords 
NHL 98 

Nuclear Strike 
Outpost 2 

Riven 

Tomb Raider 2 
Balls of Steel 
Frogger 

Panzer General || 
Carmageddon 
Dungeon Keeper 


UWtălitareo 
josurzi 


Număr: peste 450 
Instalare: Toate utilitarele 
au propriile programe de 
instalare şi este suficient să 
apăsaţi butonul ”instalea- 
ză” în browser pentru a se 
lansa. Trebuie doar să indi- 
caţi directorul în care este 
jocul pentru care sunt utili- 
tarele 

Dezinstalare: nu există în 


, principal, se poate face prin 


ştergere manuală 

Număr jocuri: 5 

Nume jocuri: Dark Reign, 
Jedi Knight, Quake 2, Total 
Annihilation, Warcraft 2 
Tipuri utilitare: hărţi, unităţi, 


(3 arme, boţi 
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Dark Reign 


Număr arii: 2 
Tip arii: Construcţii, hărţi 
Construcţii: 6 
Hărţi: 6 
Quake 2 Jedi Knight 
Număr arii: 3 
P Tip arii: Nivele, muzică, 

Număr arii: 6 utilitare 
Tip arii: Boţi, editoare, IS Nivele: 6 
hărți, E Muzică: 1 

mod-uri, skin-uri, arme W |. | Utilitare: 3 
Boţi: 4 
Editoare: 9 Ea PER 
Hărţi: peste 185 A ) Total Annhilation 
Mod-uri: 3 lua | Număr arii: 4 
Skin-uri: peste 100 | : Tip arii: Editor, patch, 
Arme: 9 unităţi, hărţi 


Editor: 1 
Patch: 2 
Unităţi: 18 
Hărţi: 28 








Progjrarne 













Deşi acest CD nu este foarte bogat în 
materie de programe, veţi găsi printre 
cele aflate în această lună cîteva care, 
mai mult ca sigur se vor dovedi foarte 
utile pentru voi! 


Număr: 9 


Instalare: Toate programele au propriile 
programe de instalare şi este suficient 
să apăsaţi butonul "instalează" în brows- 
er pentru a se lansa. Trebuie doar să 
indicaţi directorul în care este doriţi ca 
ele să fie instalate 


Dezinstalare: Fie cu programele de 
dezinstalare fie din start / settings/ con- 
trol panel / add remove programs / add 
remove. 


Programe: DirectX 5.0 
HyperSnap DX 
Internet Explorer 4 
WinRAR 
WinzIP 
RAV 5 Shareware 
Lentile 
Media Player 
CD Player 
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ŞTIRI 


„Unul dintre titlurile căruia i se tot acordă atenţie în ultimii ani este Unreal. 
Învăţind din greşelile clasicilor lansați în timpul programării sale, Unreal dez- 
voltă un sistem de sistem de crearea a nivelelor ce are la bază operatorii 
Boolean.-i. Pe lîngă uşurinţa modificării, jocul promite o nivele foarte largi de 
multi-player ce ar avea la bază posiblitatea interconectării server-elor dedi- 
cate pe Internet. Astfel, o simplă uşă te poate scoate de pe un server din 
State şi muta pe altul în Anglia într-un alt nivel, fără ca măcar să observi. 

La actualul nivel al graficii, nici un shoot'em up nu va supraviețuii fără o 
grafică foarte specială, astfel că în Unreal personajele sunt formate din peste 
300 de poligoane avînd ataşate animații cît se poate de realiste. 

Al-ul jocului este programat de Steven Polge, autorul bot-ului Quake 
Reaper, astfel că monştrii vor beneficia de un sistem autentic şi original de 
asimilare a informaţiei despre nivele, puterea armelor sau abilităţile tale pe | 
măsura interacţionării cu fiecare dintre ele. Deasemeanea, în cazul în care tu 
eşti prea bun se vor retrage la început pentr ca apoi să se grupeze pentru a 
te putea învinge. 





Ie ZITEEEZE 
ase SR ai tipa tra a 


2 World League 
Soccer 


Eterna bătălie FIFA vs. ACTUA devine 
acum un "Menage en trois”. WLS este 
primul joc de fotbal care îl foloseşte 
„pentru animații pe Les Ferdinand 
renunţind la tehnicieni gen Ginola sau 
la super vedete ca Alan Shearer. Rob 
Palfreman, producătorul jocului 
explică de ce WLS va fi cel mai bun j joc 
de fotbal de pe piaţă prin faptul că "nu 

| simţi ca pe un joc deoarece reflectă 
roca care o echipă reală îşi constru- 
ieş'e mişcarea în teren. Cursivitatea este ceea ce face 
jocul de fotbal o artă şi nu o ştiinţă iar asta este ceea ce 
jocul are la bază”. Din punct de vedere grafic, lucru care 
se observă şi din imagini, WLS va stabili un nou stan- 
dard deoarece foloseşte un engine asemănător unui 
schelet pe care sunt instalate cantităţi însemnate de 
animaţie filmată, deşi personal mă îndoiesc că Les Fer- 
dinand poate realiza o fază fluidă. Acest schelet va 
avea şi avantajul de a facilita o rezoluţie ridicată a 
terenului şi a jucătorilor. Modurile de joc proiectate pînă în prezent vor include ligă, turneu 
şi meci amical. Din păcate se pare că sistemul cupă alături de ligă nu va exista nici aici! 
























Aminarea de către Eidos a jocului Flying 
Nightmares 2 pentru această vară şi-a 

ăsit explicaţia în principal în realizarea 
a doua sa părţi, Commandant. 
gtează simulatorul de zbor, 
exclusiv de strategie. Ast- 
e face FN2 un simulator 
compunerea sa din două 
ste efectiv de simulare, iar 
în lupte, de-a lungul sis- 
al jocului, Harrier- 















a-uri. 





Quest la infinit... 


Un nou Role Playing Game destinat 
jucatului pe Internet este Ever Quest. 
Asemănător ca idee cu Ultima Online 
jocul foloseşte un motor grafic tridimen- 
sional, ceea ce indiscutabil îl face mult 
mai performant decit Lăstunul*. Acesta 
(motorul nu Lăstunul) este de altfel 
folosit şi în Return to Krondor și 
Tanarus, un simulator de tancuri desti- 
nat tot Internetului. 

"Lăstunul = prima maşină din lume 
care a permis folosirea sistemului de 
comandă prin poştă în cutia de scrisori. 





Cea de a doua sa parte este cea înainte 
menţionată, Commandant, care este 
practic un alt joc, o creaţie real-time de 
stategie, asemănătoare Command & 
Conquer-ului. O poţi juca numai pe ea 
exclusiv, sau poţi în timpul luptei să 
preiei controlul şi să pilotezi, în mod 
realist, oricare dintre avioanele aflate în 
luptă. Ambele părţi aflate în luptă vor 
beneficia de un număr de 25 de avioane 
Harrier şi Super Cobra 
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După propriile baruri şi 
propriile... acum Forţele 
Speciale au şi propriile lor 
jocuri video, special create 
pentru a-i pune în evidență 
şi prezenţa publicului larg, 
în special celui care se 
plinge de impozite. Spec 
Ops este ultimul titlu al 
firmei Zombie, şi are la 
bază, cum am mai spus 
misiunile realizate sau care 
s-ar putea să fie realizate 
de Forţele Speciale. 

Prima ediţie a acestui 
joc îţi va pune sub control o 
echipă de rangers-i, cu aju- 
torul cărora trebuie să distrugi inamicii şi tot ce le aparţie în timp ce completezi 
sub-misiuni care ţi-au fost repartizate. Vei avea de a face cu medii 3D, de multe 
ori foarte ostile, în care va 
trebuii să îndeplineşti misi- 
uni ca de exemplu: atacuri 
repetate, căutare şi dis- 
trugere, salvare a unor 
ostateci sau contracararea 
unor atacuri teroriste. 
Fiecare mediu în parte are 
particularităţile sale, nu 
numai ca aspect ci şi ca 
desfăşurare efectivă a 
acţiunii. Jocul va folosi 
tehnologia Viper a firmei 
Zombie. 





Duhke-alială forever 


Unul dintre proiectele firmei 3D Realms este 
continuarea jocului Duke 3D şi anume Duke 
Nukem Forever. Deşi se pare că va fi un joc 
excelent, din el nu circulă la ora actuală decît o 
singură imagine pe Internet. O puteţi vedea dea- 
supra. 





5 Anything you need... 
= Acces Internet: 
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Doina (PIRIBUIILIINY 
ACT SOe0er 2 Ie d Bach 


Premiul la acest concurs sunt 5 tricouri şi 5 postere Actua Soccer 2 şi 5 tricouri şi 5 postere Men In Black. Premi- 


ile se vor acorda în felul următor: vor fi 10 cîştigători dintre care 5 vor cîştiga un tricou şi un poster Actua Soccer 2 
iar 5 un tricou şi un poster Men In Black. Talonul trebuie trimis pînă la data de 15 aprilie, anul curent. 


z. 


4 


Încă o fantezie 


Pregătindu-şi campania de vară, 
evident că nu cea de seceriş, | 
Eidos anunţă apariţia pentru 
această perioadă a unui titlu mult 
aşteptat, ultima încarnare a seriei 


| bile 8 tipuri pen- 
e componente, 


gine-ul este deose- 


pimizată a dat 
Și z5 demo al jocului 

SI: e ocupă n- 
este complet 
şi unităţile, 
eră toate 
e: lumini 
























Doresc prioritar 
(Actua Soccer 2 sau Men in Black) 





Eidos nu va mai publica Team Apache al firmei Simis, 
urmînd ca drepturile pentru acest simulator să fie prelu- 
ate, probabil, de către Mindscape. 

[1] 
Într-un interviu recent realizat de CombatSim (www.com- 
batsim.com), Nick Grey de la Eagle Dynamics a afirmat 
că SU 27 2.0 va sta la baza unei serii de simulatoare 
interconectabile, în genul Falcon 4.0. 

[] 
Datorită desființării lui 7th Level proiectele acestei firme 
au fost preluate de alţii. Astfel, Dominion va fi terminat de 
lon Storm iar Return to Krondor, continuarea oficială a lui 
Betrayal at Krondor de către Sierra. S-a confirmat şi 
colaborarea lui Raymond Fiesta, autorului seriei de cărţi 
Riftwar, care stă la baza jocului. 

L] 
Strategic Simulations Inc (SSI) a preluat drepturile de dis- 
tribuţie exclusivă a jocului Harpoon 4, printr-o înţelegere 
cu autorul seriei Larry Bond. 

L] 
Faptul că portarii sunt destinaţi a fi cei mai proşti com- 
pononenţi ai oricărui joc de fotbal a devenit foarte evident 
de cînd EA a scos 2 patch-uri într-o lună pentru a-i 
deştepta în FIFA 98. Ultimul, este chiar pe CD-ul revistei. 

[] 
Cu toate acestea, FIFA 98 se dovedeşte a fi cel mai de 
succes joc de fotbal de PC. Cel mai bun site dedicat 
acestui joc este la www.neurogamer.com/fifa98 (FIFA 
Online) şi este întreţinut de Matt Holme. 

[] 
Se pare că toate jocurile impbrtante se lasă mult aştep- 
tate. De curînd, Eidos ne-a anunţat că apariţia jocului 
Daikatana se amină pentru luna Septembrie. Asta în 
cazul cel mai fericit. 

[] 
Sunteţi în căutarea ultimelor ştiri din lumea PC-urilor? 
Printre cele mai bune reviste On Line care se găsesc la 
ora actuală pe Internet se numără Gamecenter-ul la 
www.gamecenter.com; PC Gamer www.pcgamer.com; 
wWwW.ogr.com şi Adrenaline Vault, www.avault.com 
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Unul dintre cele mai realiste jocuri de 
strategie pe PC este gata să apară. 
Jagged Alliance 2 te va pune în pos- 
tura liderului care îşi va crea propria 
echipă echipată atît din punct de 
vedere al caracteristicilor fizice cît şi 
psihice în modul în care tu îl consideri 
optim. Explorare, cercetare, recrutare 
sunt numai trei dintre numeroasele 
tale îndatoriri care te vor captiva cum 
nici un joc nu a mai făcut-o pînă 
acum. Jocul poate fi abordat atit real 
time cît şi pe turn-uri iar atractivitatea 
sava fi dată şi de tacticile de asediere 
şi distrugere a inamicului printre care 
se numără tăierea căilor de alimenta- 
re, back-up-ul oferit de forțele aeriene 
proprii dovedindu-se de multe ori 
decisiv. Jagged Alliance 2 apare în 
această primăvară. 
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Ori păterea medie de calcul destinată jocurilor 
în Romania este scăzută, ori accesul la informaţie 
este destul de limitat sunt două dintre concluziile 
care se pot trage din citirea topului. Acestea sunt în 
primul rînd generate de lipsa din top a jocurilor noi, 
generatoare de spectacol dar totodată puternice 
consumatoare de resurse. Singurele cît de cît mai 
noi sunt Age of Empires şi Dark Reign, două jocuri 
de strategie 100%, deci nici shoot'em up-uri, nici alt 
tip de jocuri care să aibă o grafică deosebită. 

Clasicul PC-ului, probabil un all-time-best se 
află în fruntea topului. Este vorba despre Diablo, = 
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jucate progrămele de pe această planetă. 

pai Epir , dar şi din top a dispă- 
rut Warcraft 2, neaşteptat de nedorit de pasionaţii 
de jocuri în această lună, unii fiind chiar revoltați de 
prezenţa unei astfel de "vechituri" în fruntea unui 
top. Vă reamintim însă că este vorba despre cele 
mai jucate şi nu cele mai bune jocuri din luna res- 
pectivă. 

Pe ansamblu, se poate observa dominarea 
jocurilor care. nu necesită multă programare ci mul- 
tă acţiune, preferința pentru ele fiind evidentă. Total 
a) ațion însă începe să prindă în rindul gamer- 
ilor iar jocuri ca Fifa 98 sau Jedi Knight de abia a- 
cum răsar la noi aşa că vom vedea... 









Age of Empires 2 


Vîrstele imperiilor au fost pentru Radu Leşanu o 
pasiune din totdeauna. Acum imperiile au ajuns la 
vîrsta a doua, iar el este tot un copil mic şi urit. Ce 
păcat... 


S: pare că tentativa com- 
paniei Microsoft de a intra 
în lumea jocurilor a fost plină 
de succes. Age of Empires 
este una dintre cele mai jucabile 
strategii făcute vreodată şi asta 
datorită temei jocului, a graficii, a 
ideilor şi nu în ultimul rînd al 
suportului de multiplayer foarte 
atent realizat. Văzînd că treaba 
merge, Microsoft a pus la cale cu 
aceiaşi programatori de la 
Ensemble Studios o continuare 
pentru de acum consacratul joc. 
Uşile campusului din 
Redmond West, unde Microsoft îşi 
produce jocurile au fost temporar 
deschise cu ocazia expoziţiei 
GameStock 98, pentru a fi 
dezvăluite presei citeva din 
proiectele curente ale firmei în 
domeniul jocurilor pe calculator şi 
nu numai. Astfel am aflat pentru 
prima oară că Microsoft lucrează 
de zor la "Age of Empires 2”, o 
continuare pe cinste a jocului care 
face concurenţă dacă nu chiar 
întrece temutul Total Annihilation. 
Din spusele Microsoft, AOE 2 
va face pasul peste epoca antică, 
proiectîndu-se în evul mediu, 
pornind din momentul căderii 
Imperiului Roman de Apus pînă la 
începutul Perioadei Marilor 
Descoperiri Geografice. 
Civilizaţiile şi tehnologiile vor core- 
spunde în mod riguros cu perioa- 
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da despre care este vorba (aprox- 
imativ între 450 d. Hr şi 1450 d. 
Hr). 

Jucătorul va avea de ales din 
13 civilizaţii (la AOE erau 12 
triburi) dintre care au fost menţion- 
ate cele ale teutonilor, celților, 
japonezilor, bizantinilor, mongolilor 
şi vikingilor. 

Capitolul căruia creatorii noului 
joc i-au dat cea mai mare atenţie 
este probabil grafica. În AOE grafi- 
ca era foarte fin realizată, însă 
puternic disproporționată. Astfel 
oamenii nu erau bine raportați la 
clădiri fiind cu mult prea mari (nu 
că ar fi singurul joc 
RTS cu această 
problemă, la acest Ș 
capitol putind aminti 
un joc de curînd 
prezentat de noi, 
Seven Kingdoms). 
In  AOE2 acest 
aspect va fi luat în 
considerare şi reme- & 
diat, clădirile fiind 
aşadar mult mărite, 
pentru a respecta cit 
de cit diferențele 
reale. În ideea 
graficii noi fiecare 
civilizaţie va avea 
propriile clădiri şi 
tehnologii, va bene- & 
ficia de atribute ca în 4 
jocul original şi ca Ș 


noutate va avea cîte o unitate unică, proprie respectivei 
civilizaţii (de exemplu Japonezii vor avea Samurai). 

În AOE o problemă de design era faptul că era cam 
greu de ajuns în erele superioare din cauza că unităţile 
primare erau destul de puternice (un atac rapid cu arcași 
era foarte greu de respins). In AOE 2 se pare că acest 
neajuns a fost ajustat jocul fiind îndreptat mai mult pe 
partea economică decit precedentul, aşa că pentru a 
supravieţui trebuie să înaintezi tehnologic şi să parcurgi 
perioadele de dezvoltare. Ca şi primul joc AOE 2 are tot 
4 perioade tehnologice succesive, prima fiind "Dark Age” 
de la care se va trece la "Feudal Age” , apoi urmînd 
"Castle Age” şi în final "GunPowder Age” . 

O atenţie deosebită în această continuare este acor- 
dată de către producători detaliilor, oricît de minore ar 
părea ele. De exemplu, o intrare în cetate nu mai este 
reprezentată de un spaţiu liber între două ziduri. Orice 
intrare este concepută ca o poartă care se ridică sau se 
lasă în funcţie de dorinţa proprietarului de a accepta, sau 
a nu permite intrarea în cetate a cuiva. Un alt aspect 
neglijat în AOE dar bine tratat acum este ordinea 
deoarece, spre exemplu, în Age of Empires porturile 
erau foarte slab concepute, navele îngrămădindu-se 
unele peste altele fără nici cea mai mică organizare, 
generînd un timp de reparare sau descărcare a provizi- 
ilor destul de ridicat. Acum însă, porturile sunt proiectate 
astfel încît să fie mult mai încăpătoare iar fiecare navă, 
bineînţeles într-o anumită limită numerică, să aibă pro- 
priul ei doc unde să poată acosta de ori cite ori are 
nevoie, netrebuind să aştepte terminarea treburilor 
ambarcaţiuni din faţa ei. 

Au fost mărite dimensiunile hărților, după spusele 
designerilor acestea putind fi pină la de trei ori mai mari 
decit cele din AOE (un motiv în plus pentru a crede că 
atacurile de început nu vor mai fi aşa de eficiente ele fiind 
în primul rînd împiedicate de necesitatea parcurgerii 
acestor foarte mari distanțe). Arborele tehnologic al 
fiecărei civilizaţii a fost mărit în detalii şi componente. 
Aspectul diplomatic a fost îmbunătăţit, în AOE 2 putîndu- 
se discuta de alianțe economico-militare, embargouri 
comerciale cît şi despre rute comericale ce depăşesc 
acoperirea hărţii. Desigur, nu este un lucru prea original 





anpremiera Y 


deoarece este totuşi o opțiune pe care ar fi trebuit să o 
aibă şi AOE, lucru dovedit de alte RTS-uri care au apărut 
între timp. Unităţile vor putea fi mult mai controlabile 
existind opţiuni de creare de formaţii, de Follow, Patrol 
sau Guard. Pe mare cursul bătăliilor va fi puternic influ- 
enţat de noi tactici. Vor fi înlesnite manevre prin care o 
navă o poate aborda pe alta (este vorba de abordare cu 
oameni), exact în modul în care se derulau bătăliile 
navale de odinioară - se băteau cu tunurile pînă se 
apropiau apoi puneau o punte între bărci şi se tăiau între 
ei corespunzător. Se poate ca o astfel de manevră să 
schimbe destul de simţitor parametrii unei bătălii navale 
precum şi factorii determinanţi în cîştigarea unei astfel de 
confruntări deoarece o navă aproape distrusă care 
reuşeşte să se apropie suficient de atacatoarea sa şi 
reuşeşte să-şi transporte soldaţii pe ea începe practic o 
nouă bătălie cu şanse poate mult mai mari de izbindă. 

S-au păstrat multe aspecte din jocul original, anume 
modul de privire fiind tot izometric, interfaţa situată deo- 
camdată la fel ca în AOE (în josul ecranului) şi din nou 
se pare că nu intră în discuţie unităţi aeriene, deşi ele 
adăugă o savoare în plus jocului nefiind deloc potrivite 
epocii în cauză. 

Este estimat ca jocul să fie lansat la sfirşitul toamnei 
acestui an, dar aceasta este evident doar o dată aproxi- 
mativă. Totuşi, avem motive să credem că MicroSoft şi 
Ensmble Studios se vor ţine de cuvint avînd în vedere rit- 
mul în care se lucrează la acest proiect. 

Putem deja bănui că va rula sub Windows 95 sau 
chiar 98 (la respectiva expoziţie au fost prezentate şi 
avantajele acestui sistem de operare aşa că o astfel de 
mutare nu ar surprinde pe nimeni.). 

Totuşi, acestea sunt doar date aproximative, Bruce 
Shelley, experimentatul co-designer al AOE si 
Civilization - acum la AOE2, lăsînd de înțeles că se mai 
lucrează la proiectul jocului existînd chiar posibilitatea 
includerii unei "ere Napoleonene”... 
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Deathtrap Dungeon 


Pentru acest articol ne-a trebuit cine- 
va care locuieşte în zone întunecoa- 
se şi îşi petrece viaţa între păianjeni, 
monştri şi șobolani. Cine putea fi mai 
nimerit decît Camil Perian? 


ducerea în jocuri a unui element de originali- 

tate este indiscutabil una dintre priorităţile pro- 
ducătorilor. Cum în general nu supraviețuiesc cei 
care aduc ceva ce există deja pe piaţă, fiecare nou 
joc încearcă să se impună printr-un lucru deosebit, 
atractiv, să aibă acel ceva care să te facă să îl 
cumperi. Astfel este şi cazul acestei producții 
Eidos, care aduce numeroase elemente deosebite 
în panoplia jocurilor 3D. 

Ideea acestui joc este subiectul cărţii Fighting 
Fantasy, un succes absolut pe plan mondial cu 
peste 15 milioane de copii vindute. Autorul aces- 
teia, lan Livingstone, este unul dintre cei ce a con- 
tribuit de altfel la programarea jocului, concepțiile 
sale fiind cele ce au stat la baza puzzle-urilor şi a 
conflictelor ce dau savoarea acestei aventuri. 

După spusele producătorilor, 2 sunt lucrurile 
care au fost urmărite cu precădere la realizarea 
jocului iar acestea sunt distracţia şi accesibilitatea. 
Dacă personal nu pot observa ce este distractiv în 
a te lupta cu monştrii întruchipaţi sub cele mai ciu- 
date forme, simplitatea modului de mişcare a per- 
sonajului şi camera virtuală care permite folosirea 
oricărui unghi de vedere sunt două dintre motivele 
principale care fac Deathtrap Dungeon accesibil 
atît pasionaţilor genului cît şi celor care de abia 
acum s-au decis să-l încerce. 


Ce este de fapt? 
Este... este... este o premieră în lumea jocurilor de 
aventură 3D. Practic nu veţi găsi jocuri de acest tip 
care să nu îşi găsească măcar o mică parte din 
realizare aici. Deathtrap Dungeon poate fi 
asemănat cu Ecstatica, cu Tomb Raider, cu Cru- 
sader şi cu orice alt joc din acest domeniu. Deşi 
împrumută elemente din toate acestea originali- 
tatea rezultă din metoda lor de combinare, din 
adăugarea cam a tot ceea ce este frumos la 
jocurile mai sus menţionate. 

Astfel, personajul principal, fata sau băiatul vor 
avea posibilitatea folosirii fie a unor arme de luptă 
de aproape, săbii, topoare, de la distanţă, arcuri, 
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(jos) O întoarcere vă rog, continuaţi în pas de dansant.... 

(mai jos) Unu, doi, trei, ... , o sută de picioare... 

(stînga) Aşa funcţionează un aruncător de flăcări. Cine nu ne crede poate oricînd 
să ne viziteze la redacţie 


aruncătoare de flăcări, existînd chiar 
posibilitatea omoririi adversarilor cu 
ajutorul vrăjilor. 

După cum îi spune şi numele, 
jocul se petrece în cripte, tunele şi alte 
locuri asemănătoare, autorii folosind 
acest prilej pentru introducerea unor 
elemente ce nu au darul decît de a 
spori realismul aventurii, putîndu-se 
de exemplu folosi o bucată de cretă 
pentru a face semne pe jos sau pereţi 
pentru o orientarea mai bună. Este 
drept, nu mereu va fi suficient să 
foloseşti creta pentru a te orienta 
deoarece trapele ascunse, cori- 
doarele mascate sau podelele false te 
vor face nu de puţine ori să-ţi pierzi 
drumul şi odată cu el orice şansă de 
supravieţuire. 

Deathtrap Dungeon este, foarte 
surprinzător, inspirat din realitate, şi 
anume dintr-o vizită pe 
care lan Livingstone a 
efectuat-o în Thailanda, 
în 1981, satul Fang, cel 
în care acţiunea porneş- 
te fiind una dintre aşeză- 
rile prin care el a trecut. 

Grafica deosebită şi 
subiectul foarte intere- 
sant vor face din DD un 
joc deosebit de pasion- 
ant, urmînd a avea prob- 
abil succesul cărţii a 
cărei întruchiparea în 
lumea calculatoarelor 
este. 





Personajele 

















Personajul masculin se numeşte Chaindog. 
Este un caracter brutal fiind adus ca sclav în 
sălbaticele aşezări războinice ale barbarilor. 
Nimic nu îi face mai multă plăcere decit să îi elim- 
ine pe cei care i se opun, în special Rat Man şi Pit 
Friends. Nu este chiar personajul ideal pentru 
titlul de "bun”. 

Eroina este cunoscută sub numele de Red 
Lotus. Ea este o fetiță cu un tupeu deosebit şi o 
frumuseţe orbitoare. Capturată de pirați încă din 
copilărie ea a învăţat toate trucurile necesare 
supravieţuirii. Ea nu suferă ființele umane şi cu 
atit mai puţin bărbaţii care înceară să o farmece. 






Cînd a văzut prima dată acest joc 
Dan Marina a întrebat: Armor 
Command? Noi i-am răspuns: Nu 
Dan, nu comanzi nimic, eşti pur şi 
simplu o persoană absolut neim- 
portantă. Clar? 


A fost odată ca niciodată... 
Anul este 2099. La marginea spaţiului 
controlat de Păminteni... "an Earth colony 
has been attacked by an unknown allien 
force”. 

Colonia construia nave de înaltă 
tehnologie pentru a explora o nebuloasă 
aflată în apropiere. Tot ce poate fi afirmat 
în acest moment despre invadatori este 
că au planuri agresive. Forţele Unite 
Terestre (UTF engl.) decid să trimită un 





transportor cu unităţi de elită pentru a 
investiga posibilitatea ca unii dintre 
colonişti să fie încă în viaţă... 

În acest moment jucătorului i se va da 
posibilitatea să aleagă de partea cui vrea 
să lupte. Aflat de partea UTF va avea sat- 
isfacţia de a lupta în numele dreptăţii, lib- 
ertăţii etc. în timp ce, dacă s -a plictisit de 
atita corectitudine, va decide să fie un 
Vrass Slaver, hotărire care va avea ca 
efect o lungă şi glorioasă carieră de 
negustor de sclavi. În plus, această 
opţiune îl va feri de pericolul înrolării 
deoarece în numele acestei rase luptă 
două specii de războinici manipulaţi 
genetic în acest scop. 
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5 că alea care sunt cu atât 


Bine, mă veţi întreba 
nefiind siguri ce să 
alegeţi, dar ce fel de joc 
este Armor Command ? 
Este un joc de strategie? 
Sau poate este un Shoot 
'em up în care tebuie să î 
comanzi un mic grup de 
soldaţi neînfricaţi? ... sau 
„. Te vei lupta doar la sol 

sau vei avea posibilitatea 
să comanzi un avion de 
vânătoare? Ei au Star 
Destroyer-e? Forţa va fi 
cu tine?!! Este doar un 
joc de acţiune sau are si p. 
elemente economice? 
Trebuie să controlezi căt == 
mai multe resurse? None of the above? 
Ei bine, voi spune eu, ei bine ... DA (Aş fi 
putut la fel de bine să răspund "Ei bine ... 
NU" dar nu am vrut să vă dezamăgesc). 
Revenind la un ton mai serios : 


„„.Şi Făt-Frumos trebuie să... 


, Trebuie să facă tot ce poate pentru a-şi 


învinge adversarul. Asta presupune câte 
puţin din toate elementele de mai sus. 
In primul rând jocul trebuie considerat 
un joc de strategie militară in timp 
real cât se poate de clasic. De 
ce? Pentru că are toate ingre- 
dientele necesare unui astfel 
de joc: unităţi de luptă (ofen- 
sive), unităţi defensive (adi- 


mai distrugătoare cu cât sunt 
mişcate mai puţin), unităţi 
radar şi în final în special şi 
cele mai importante --> unitaţile 
care se ocupă cu obţinerea, pre- 
lucrarea si valorificarea re- 
surselor (asta cam seamă- 
nă cu definiţia întreprinderii dar nu există 
nici o legătură). 

Aceste unităţi pot fi mutate indepen- 
dent sau în grupuri, au cîte o bandă de 
energie care arată cât de rău sunt lovite şi 
jucătorul le vede dintr-un loc aflat 
undeva deasupra tuturor. Deci este 
vorba de un joc de strategie. 


„dar... 

Dacă vrea să ia parte în mod direct la 
acţiune, F-F poate urmări tot ce se 
petrece din oricare din vehiculele sale, 
de exemplu dintr-unul din cele care 
tocmai pleacă la atac. Unităţile trag 
singure, de bunăvoie şi nesilite de 
nimeni, în tot ce le iese în cale şi nu 
ştie parola (asta este asemanarea cu 
Shootem up-ul) astfel încît coman- 


Commân 













dantul are timp să dea toate celelalte 
comenzi necesare desfăşurării jocului. 
Avantajul acestei manevre este că oferă o 
imagine mai realistă a conflictului. In plus 
manevrele de evitare a proiectilelor(!), de 
organizare a ambuscadelor ş.a.m.d sunt 
mai spectaculoase. F-F nu se află în mod 
fizic în vreunul din aceste vehicule (dealt- 
fel nici măcar nu are formă fizică deşi a 
fost descris de câteva ori de 
Autorul Anonim) astfel incât se 
poate muta instantaneu în 
orice altă unitate 
sau îşi poate 
relua poziţia atotputernică, 
înaltcerească a strategului 
clasic. Sistemul de control 
asupra unităţilor este ex- 
trem de simplu: jucătorul 
nu trebuie decat sa ape- 
se cu mouse-ul pe hartă 
sau undeva pe terenul | 
tridimensional din fața lui şi 
întreg grupul a- 

flat sub comanda lui va porni în 
acea direcţie. 






















Revenind.... 
Unităţile de atac au caracteristici diferite 
şi în consecinţă trebuie să fie folosite în 
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scopurile pentru care au fost create. 
Maşinile de explorare (scouts) au blinda- 
jul slab, sunt înarmate doar cu o 
mitralieră, în schimb au viteză mare şi, 
foarte important, au inerție mică, pot să-şi 
schimbe direcţia foarte repede, deci se 
bazează pe manevrabilitate şi rapiditate 
pentru a-şi evita inamicii. 

La cealaltă extremă se află tancurile 
grele, lente şi cu o capacitate de foc 
extraordinară (un proiectil de tanc greu 
poate fi văzut pe hartă!). Aceste proiectile 
se deplasează relativ încet astfel încît un 
vehicul rapid le poate evita cu uşurinţă. 
Acesta este motivul pentru care un scout 
poate distruge un tanc greu mişcîndu-se 
în jurul lui şi ciopărţindu-l cu mitraliera. 
Acesta este un proces deosebit de lent 
din cauza eficienţei scăzute a mitralierei 
împotriva blindajului greu. Bineînteles că 
tactica folosită pentru a conduce un tanc 
este diferită de cea pentru scouts-i; unui 
tanc greu îi este mai uşor să treacă PRIN 
liniile duşmane decit să se INTOARCĂ şi 

să se 
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retragă (regula 1); nimeni 
nu ar trebui să încerce să 
INTOARCĂ un tanc aflat în 
plină viteza (regula 2). 
Procesul prin care un 
vehicul greu îşi schimbă în 
direcţia este foarte lent din 
cauza _inerţiei. Din acest 
motiv el va deveni pentru 
cîtva timp o ţintă imobilă şi 
foarte vulnerabilă. În do- 
meniul ofensiv intră şi eli- 
copterele de atac. Aces- 
tora le trebuie un punct 
unde sa poată să aterizeze 
şi să reîmprospăteze sto- 
cul de muniţie. Trebuie să 
li se spună dacă pot trage 
de voie sau au o anumita 
țintă. Sunt mortale. 

Unităţile defensive sunt 
nişte maşinuţe nevinovate 
care se pot transforma în 
cladiri bine înarmate şi 
foarte rezistente la atacul 
inamic. Unităţile radar pot 
fi clădiri, maşini rapide sau 
sonde de exploare. Prime- 
le au în grijă suprave- 
gherea mişcărilor care au 
loc în vecinătatea bazei, 
maşinile radar sunt pre- 
zente în prima linie iar cele 
din urmă sunt în general 
folosite pentru misiuni de 
cercetare în spatele liniilor 
inamice. 

Toate vehiculele din acest joc se 
deplasează puţin deasupra pământului 
folosind în locul clasicelor cauciucuri 
(șenile) un aparat antigravitational ultra- 
modern. Dezamăgitor este faptul că 
ambele specii au aceleaşi tipuri de 
vehicule. Sunt desenate diferit dar carac- 
teristicile lor sunt aceleaşi. Mă întreb de 
unde această concordanţă de idei la două 
rase care de-abia acum s-au întâlnit pen- 
tru prima oară şi sunt atât de diferite. 


„„„deschise ochii si se uită in 
jur. Dar nu văzu aproape nimic 
„„„de auzit oricum nu prea 
auzea., 

Fiind o versiune beta nu s-a pus 
accentul în mod deosebit pe gra- 
fică, ideea de bază a jocului fiind 
cea care a primat. Cu toate aces- 
tea , surprinzător, producătorii nu 
anunţă mari schimbări pentru 
jocul complet considerînd deco- 
rurile de acum, pe care le puteţi 
observa şi în poze, drept potrivi- 
te. Singurul lucru spectaculos în 
legatură cu grafica acestui joc 
este lista impresionantă de ac- 
celeratoare 3D care poate fi 
găsită în meniul Options Gra- 
phics (unul dintre puţinele sub- 
meniuri care funcţionează). Şi 


întrucît funcţioni 
fie inutil. Asta 


este atat de puţin complexă încăt sing 
calculator pe care nu ar funcţiona 
unul care lucrează în mod text. În legătu- 
ra cu efectele sonore am de zis un singur 
cuvint: Idem. (Punct de vedere 2 : există 
şi persoane care consi că ii [ 
obţinuta cu un accelerai î 
cient de bună şi penti 


Confruntarea are loc într-o zonă aflată la 
graniţa dintre cele două rase şi care nu a 
fost încă explorată. De aici se vor obţine 
resursele necesare ambelor flote. În plus 
pe aceste planete pot fi găsite tehnologii 
noi şi pot fi întilnite civilizaţii rebele care te 
vor ajuta sau încurcă în misiunea ta. 

Un aspect deosebit de important al 
jocurilor moderne este dinamismul cam- 
paniilor. Adică, ce se poate întîmpla dacă 
am pierdut o lupta? In acest joc la fel ca 
în majoritatea jocurilor de 10 ani încoace, 
iei misiunea de la capăt. Aş fi dorit să văd 
o rezolvare mai neaşteptată şi mai intere- 
santă a acestei situaţii. Singurul lucru 
care înlătură monotonia este posibilitatea 
pe care jucătorul o are uneori de a alege 
din mai multe misiuni posibile. Desigur că, 
pînă la apariţia pe piaţă a jocului, aceste 
campanii vor fi mult îmbunătăţite. 
Realizatorii promit existenţa unui număr 
de 48 de misiuni (presupun că 24/rasă) şi 
suport multiplayer pentru patru persoane. 


„„„Şi au trăit impreună ani mulţi 
fericiţi... 

Ajungind în sfîrşit la finalul plictisitor tre- 
buie să menţionez că este vorba de RIP- 
CORD Games şi de Ronin Entertainment, 
producătorii şi singurii responsabili de 
apariţia numitului Armor Command. 

Mult mai interesantă este prezenţa în 
aceasta echipă a lui Edward Kilham, unul 
dintre cei responsabili de apariţia unor 
jocuri ca X-Wing si Tie Fighter. Dacă 
Armor Command va avea la fel de mult 
succes ca aceste producţii vom afla a- 
tunci când o să apară versiunea finală, în 
aprilie 98. 
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Virful de lance a repre- 

zentat o importantă lecţie ; 
pentru Cristi Radu. El a 
învăţat că un vîrf ascuţit 
face cele mai mari răni 
cînd intră acolo... sau 
dincolo..., sau ştiţi voi 
unde... 
















ină în acest mo- 
ment porţiunea de 
pe piaţă de jocuri pe 
care o ocupă simu- 
latoarele de tancuri 
este foarte mică, 
cauzele fiind multi- 
ple, derivînd în principal din lipsa 
unei puteri de calcul suficiente. 
Odată însă cu apariţia plăcilor de accelerare 3D acest 
lucru se-va schimba. Deja pentru anul 1998 sunt 
anunţate mai multe titluri, vîrful de lance fiind repre- 
zentat de jocul de : Spearhead (care în romînă în- 
seamnă întimplător sau nu chiar vîrf de lance!) de la 
Zombie Interactive, M7 Tank Platoon 2 de la 
Microprose şi iPanzer 44 (Interactive Msagic). 

Simulatoarele de tancuri ca şi cele de elicoptere au 
un mare dezavantaj in faţa celorlalte (fie ele de maşini, 
avione, etc.) , şi anume acela de a se desfaşura la sau 
aproape de nivelul solului, luînd foarte mult în calcul 
caracteristicile acestuia. In timp ce pentru un F16 de 
exemplu nu prea contează denivelările de cîţiva metri 
ale solului pe care îl survolează de la 10000 de metri 
altitudine, acestea devin foarte importante pentru 
tancuri şi elicoptere. Dealurile, copacii, clădirile şi în 
general orice fel de denivelare pot deveni elemente 
tactice decisive în momentul unei lupte, de ele de- 
pinzînd în cele mai multe cazuri şansele de su- 
pravieţuire. Alt aspect important, într-o simulare de 
acest tip, este reprezentat de calitatea grafică a tere- 
nului, care nu mai poate fi neglijată datorită apropierii 
de pămînt a acţiunii. 

In 1998, odată cu apariţia noilor procesoare 
Pentium |! şi K6-3D dar şi a noii generaţii de plăci de 
accelerare grafică 3D (în special Voodoo2) toate 
aceste detalii vor putea fi implementate fără a se pier- 
de nimic din fluiditatea simulari. 

Versiunea în lucru a simulatorului Spearhead pe 
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care am primit-o la redacţie, poate 
să ne ofere o imagine a ceea ceva 
apărea in 1998 în acest domeniu. 
Primul lucru care trebuie spus 
despre Spearhead este că el si- 
mulează unul dintre cele mai mo- 
derne tancuri din lume: M1 Abrams 
2 din dotarea armatei americane. 
Acest colos de zeci de tone conţine 
cele mai noi tehnologii din dome- 


AD 


niul militar care pot ajuta la obţi- 
nerea si menţinerea dominaţiei 
terestre asupra cîmpului de 
luptă. Datorită tehnologiei, din 
momentul în care tunarul a 
ochit inamicul , şansele ca 
acesta să mai scape unei 
lovituri directe se reduc la 2-3%. 

Zombie Interactive doreşte 
cuSpearhead realizarea unui si- 
mulator cît mai apropiat de realitate 
dar care să nu piardă din vedere 
aspectul divertismentului. 

In ceea ce priveşte simularea 
apropiată de realitate Spearhead 
oferă un suport de multiplay care 
are la baza modelul rețelei armatei 
americane de simulari SIMNET. 
Astfel prin intermediul HLA (vezi 
caseta) mai multe simulatoare di- 
ferite pot interacţiona pe acelaşi 
Cîmp de bătălie simultan, prin 
Internet sau reţea locală. 


Sunt luate în considerare însă 
şi alte aspecte importante ale unei 
simulării de tanc. Modelul sistemu- 
lui de ochire este foarte apropiat de 
realitate fiind implementate vizua- 
lizarea termică a cîmpului de luptă 
în timpul nopții, calcularea precisă 
a distanţei pînă la punctul ochit cu 
ajutorul unei raze laser şi un sistem 
optic de mărire a imaginii din vizor 
ceea ce permite distrugerea unei 
ținte de la cîţiva km depărtare! Toa- 
te aceste sisteme sunt astfel imple- 
mentate încît jucătorul nu devine 
frustrat din cauza unui număr prea 
mare de taste funcţionale. Astfel 
unul din butoanele joystick-ului 
realizează calcularea precisă a dis- 
tanţei pînă la ţintă cu ajutorul razei 
laser iar cel de-al doilea trage 
efectiv proiectilul. 

Spearhead este poate primul 
simulator care are la bază sistemul 
de legi al fizicii newtoniene pentru 
simularea mişcării. Astfel, compu- 
terul de bord, odată pornit, poate 
efectua stabilizarea automată a 
tunului în momentul în care tancul 
trece peste denivelări ale terenului 
suficient de mici. Cu cît însă 
acestea devin mai mari stabilizarea 
devine mai greu de realizat datorită 
inerţiei mari a ţevii tunului. 

Versiunea simulatorului pe care 
am primit-o noi are implementată 
doar două tipuri de proiectile: 
Sabot-folosite mai ales la perfo- 
rarea blindajului- si HEAT proiectile 
cu mare putere explozivă. În ver- 


HLA - Simularea războiului total devine realitate! 


O tendinţa foarte evidentă în ultimul timp, pe care Dan şi cu mine am 
observat-o în comunicatele de presă venite la redacţie cît şi din alte 
surse, este aceea de a realiza comunicaţia între diverse tipuri de 
simulatoare (de aviaţie, terestre sau maritime), indiferent că aparţin 
aceluiaşi producător sau nu, pentru a crea o simulare a războiului total. 
Toate aceste unităţi militare vor putea fi conduse fie de om (cel care 
joacă putînd comunica cu celelalte simulatoare prin Internet sau reţea 
locală) fie de inteligenţa artificială.Cele mai importante dezvoltări ale 
tehnologiei sunt desigur la firme mari în domeniu: Jane's cu al său 
simulator de top Longbow 2 care deocamdată lucrează la o 
implementare de firmă a campanilor dinamice (vezi nr. 4 PC Gaming), 
Microprose care are încă în lucru Falcon 4.0 care va permite 
conectarea e oma me e dn it it au fost A rebired 
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siunea finală probabil că vor fi implementate 
proiectile incendiare sau fumigene. 

Ca sistem de protecţie în cazuri disperate -cînd 
s-a blocat tunul sau motorul nu mai funcţionează 
corect- M1A2 poate realiza o perdea de fum in jurul 
său ceea ce crează dificultaţi atacatorului. După 
părerea mea opţiunea aceasta va fi intens folosită 
în modul multiplayer. 

Spre deosebire de un avion de luptă sau un 
elicopter, într-un tanc încap mai mult de 2 oameni 
care au fiecare rolul său. Pînă în acest moment am 
reuşit să prezint doar postul trăgătorului, aşadar voi 
încerca să fac în continuare o prezentare succintă 
şi a celorlalte poziţii din tanc pe care jucătorul le 
poate ocupa succesiv. - 

Pe turelă se află postul comandantului care co- 
ordoneaza mişcările tancului şi transmite ordinele 
de atac trăgătorului. Din această poziţie se poate 
face o panoramare a cîm- 
pului de luptă printr-o miş- 
care de rotaţie indepen- 
dentă de mişcările turelei 
sau ale tancului. Spre 
exemplu dacă zăreşti în 
depărtare un obiectiv şi 
transmiţi coordonatele sa- 
le trăgătorului, turela în- 
cepe să se mişte către el, Mă 
însă privirea ta rămîne în 
continuare îndreptată că- 
tre obiectiv. Pentru ca ju- 
cătorul să realizeze care 
este orientarea turelei faţă de direcţia de deplasare a 
tancului, în colţul din dreapta-sus al ecranului este desenată 

- o reprezentare schematică a tancului privit de sus, care deşi 
nerealistă, ajută foarte mult. 

Lîngă comandant. se află postul trăgătorului cu tunul- 
mitralieră. Acesta poate de asemenea să execute o mişcare 
de rotaţie în jurul propriei axe (care este însă limitată de 
posibilităţile fizice de mişcare ale mitralierei) cît şi o mişcare 
limitată de rotaţie în planul vertical pentru a realiza ochirea. 
Poziţia mitraliorului are implementate laser-sight-ul (calculul 
distanţei pină la ţintă cu ajutorul razei laser) cit si o versiune 
mai redusă a sistemului optic de ochire la distanţă. 

În interiorul tancului, alături de trăgător, se află postul 
şoferului. Acesta poate realiza o serie de manevre inte- 
resante pentru un tanc şi care se datorează din nou foarte 
bunei implementări a legilor fizicii. Pe lîngă obişnuitul pornit- 
oprit motorul (sunetul fiind foarte bine realizat la acest 
departament), şoferul poate să blocheze şenilele stinga şi 
/sau dreapta în plină viteză realizînd derapaje! In momentul 
pornirii sau opririi bruşte (există şi un fel de frină de mînă!) 
tancul se clatină înainte-înapoi foarte realist. Gradul de 
înclinare al pantei afecteză şi el viteza şi comportamentul 
tancului. 

Un alt post, foarte important într-un război modern, este 
postul de transmisiuni care însă nu are încă toate opţiunile 
implementate. Aici se poate trece în revistă situaţia de pe 
cîmpul de luptă pe o hartă construită de computerul de bord 
cu toate simbolurile NATO (există o opțiune specială pentru 
a comuta reprezentarea NATO/pictograme obişnuite), se 
pot schimba informaţii cu celelalte tancuri despre poziţia 
inamicului, sau se pot chema ajutoare fie sub formă de 
raiduri aieriene cu elicoptere Apache sau avioane A10 Tank 
Killer fie se pot coordona atacuri precise ale artileriei în zone 
bine determinate. 

Grafic, Spearhead este bine realizat chiar şi pentru o 
versiune preliminară (versiunea finală va arăta mult mai 
bine), beneficind din plin de accelerarea procesorului grafic 
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3Dfx. Acţiunea din misiunile de 
test se desfăşoară în deşert, 
dunele de nisip fiind foarte bine 
realizate, creind o impresie deo- 
sebită atunci cînd tancurile apar 
şi dispar în plină viteză printre 
ele. Solul este plin de urme de 
şenile şi tufişuri culcate la 
pamint în zonele în care s-au 
desfăşurat bătăli.De altfel există 
nu mai puţin de 5 tipuri de teren 
care pot influenţa viteza de 
deplasare a tancului: nisip, drum 
asfaltat, mlaştină, noroi, pietriş. 
Toate acestea conduc la cre- 
area unei strategii de abordat în 
fiecare misiune, deoarece de 
exemplu pe drum asfaltat te poţi 
deplasa mai rapid însă acesta 
este mai uşor de supravegheat 
de către inamic.Timpul pe care îl 
ai la dispoziţie pentru a realiza o 
anumită misiune poate deveni 
un factor decisiv în alegerea 
rutei optime astfel încît totul tre- 
buie bine analizat înainte. 
Misiunile sunt foarte bine 
gîndite, avînd o foarte mare rată 
de rejucabilitate (am jucat unele 
dintre ele de 10-15 ori), putind fi 
de atac al unei unitați de tancuri 
inamice, de escortă şi protecţie 








a unui convoi, de distrugere a 
unor obiective fortificate sau de 
ajutor. 

La creearea acestor misiuni, 
ca şi la creearea altora noi, a 
ajutat foarte mult un editor foarte 
bun care se găseşte pe CD-ul 
Spearhead. Am avut astfel 
ocazia să găsesc în colecţia de 
obiecte care pot fi puse pe hartă 
un număr mare de unităti ina- 
mice (care nu apar nici măcar 
jumătate în misiunile din joc), 
clădiri de diverse tipuri şi forme 
(pînă si biserici...) copaci, 
elemente de decor. Toate aces- 
tea mă fac să cred ca versiunea 
finală va conţine într-adevăr 
misiuni foarte interesante. 

Avînd în vedere concurenţa 
din această vară care se anunţă 
foarte serioasă (în special M1 
Tank Platoon 2 de la Micro- 
prose), Spearhead are poten- 
țialul de a deveni unul din cele 
mai bune simulatoare de tanc 
ale anului şi de ce nu, unul 
dintre cele mai bine realizate 
pînă acum. 
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Soldiers At War 


Acest articol este o avanpremieră pentru Alex 
Bartic din două motive. Este pe de o parte un joc 
ce solicită gîndirea şi pe de alta este o avan- 
premieră a ceea ce el va face destul de curînd... 
Va muri sau va pleca în armată? Who cares.. 


AW este una din? 

ultimele creaţii ale 
Random Games, reali- 
zată în colaborare cu 
SSI, firma care şi-a făcut 
un scop din publicarea 
jocurilor despre al doilea 
Razboi Mondial, cel mai 
dur şi mai sângeros din 
întreaga istorie a uman- 
ităţii. Spre deosebire de 
seria Five Stars şi de 
Panzer General II, în 
care se vedea câmpul de luptă prin ochii 
generalului, SAW prezintă bătăliile din 
punctul de vedere al sergentului obişnuit, 
comandant al unui mic comando format 
din opt soldaţi, fiecare cu abilităţile lui, 
trimişi în misiuni aproape sinucigaşe pe 
parcursul întregului drum din Africa către 
Berlin. 


To turn or not to turn 

Ca mai toate jocurile scoase de SSI, SAW 
are o campanie în care lupi doar ca aliat, 
formată din 15 misiuni, încă 15 bătăi 
istorice, tot ca aliat (Monte Cassino, 
Anzio, D-Day, Cherbourg, Paris, Dresda) 
şi diverse scenarii customizabile, care 
permit alegerea oricăreia dintre cele două 
părți implicate în conflict. Misiunile sunt 
dintre cele mai diferite, de la eliminarea 
grupurilor de partizani (Axa) până la 





(us de tot, diaapia aaa aa aia aa a 
(dreapta jos) Resturile unui Junker gernam, şi cadavrul piloturtui 
asupra cărauia se află documente secrete. 

(stînga sus) Un mic şi foarte estetic orăşel francez, umplut cu soldaţi 
americani şi câţiva nemți rătăciţi pe acolo. 
(jos) Efectul variantei germane a bazooka-ului 
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atacarea şi 
distrugerea uni baze de rachete V2 
(Aliaţii). La fel ca şi la PG, sistemul 
de joc este bazat pe turn-uri, neex- 
istând o opțiune de timp real ca la X- 
COM Appocalypse sau Jagged 
Aliance 2. Acest fapt se datorează 
viziuni SSI asupra jocurilor de strate- 
gie (fie ele doar cu opt oameni), 
exprimată destul de clar în interviul 
luat lui Scott Evans - producătorul 
Panzer Genaral 2, şi publicat în al 
doilea număr al revistei noastre. 
Oricum, strategia pe turn-uri oferă şi 
anumite avantaje la nivel tactic, mai ales 
când un  dfiecare urează doar 30 
secunde de timp real şi nu câteva ore sau 
zile ca la PG. De asemenea acest sistem 
premite jocătorului să ordone şi soldaţilor 
să execute anumite operaţiuni mai fine 
cum ar fi folosirea unui detector de metale 
sau a unui cleşte de tăiat 
sârma ghimpată şi care 
sunt mai greu de simulat în 
timp real. 


Atenţie, drepţi! 

Revenind la soldaţi, cei opt 
pot fi selectaţi dintr-un grup 
de 32 (la inceputul cam- 
paniei nu sunt toţi activi), şi 
au fiecare propriile carac- 
teristici. “x Combativitatea 
acestora depinde de urmă- 
torii parametrii: putere, ini- 
țiativa, agilitate, experienţă, 
cunoaşterea armelor, luptă 
corp la corp, aruncare, 
explozivi, leadership, 
cunoştinte medicale, 
moral şi puncte de 
misiune. Fiecare sol- 
dat este antrenat la 








două arme, una primară şi una secun- 
dară. Toţi pot da cu cuțitul sau trage cu 
altceva decât ştiu ei, dar o vor face aşa 
cum dictează restul parametrilor. Soldatul 
este capabil de o mulţime de acţiuni 
diferite. Printre acestea se numără şi mer- 
sul, alergatul, târâtul, statul în genunchi, 


trasul cu arma, încărcatul, aruncatul 
grenadei, punerea explozibilului, schim- 
batul între ei a obiectelor, tăiatul firelor (şi 
a sârmei ghimpate), căratul soldaţilor 
răniţi, folosirea turelei de pe tancurile 
dezafectate, chemarea suportului prin 
radio şi culegerea obiectelor. Anumite 
aţiuni trebuiesc detaliate ... Astfel în acest 
joc nu există tancuri sau alte vehicule 
care să se mişte. Sunt în schimb o 
mulţime care sunt distruse parţial sau 
total. Tancurile pot avea o turelă 
funcţională şi ceva muniţie, care poate fi 
folosită pentru a-i arunca în sus sub 
formă de bucăţi pe adversari. Evident, 
într-un tanc avariat se poate afla şi 
echipajul, iar dacă soldatul care intră nu 
aruncă o grenadă înăuntru, atunci vei 
avea un om mort în plus. Suportul este un 
alt lucru foarte frumos, care îmi aminteşte 
de Syndicate. Există suport de artilerie 
normală, care ratează de rupe şi pică 
după mai multe turn-uri (2-5), de mortiere, 
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care deasemenea ratează dar 
pică după 1-2 turn-uri, şi suport 
aerian (vine după 3-10 turn-uri), 
căruia îi stabileşti ţinta prin radio 
când a ajuns, mitraliază toată 
zona selectată dar mai ales 
nimereşte mult mai bine, fiind la 
vedere (avionul apare şi pe 
ecran). Fiecare soldat « are posibili- 
tatea de a culege 
arme de pe câm- 
pul de luptă, a- 
cestea fiind depo- 
zitate în "dulapul" 
echipei la sfârşi- 
tul misiunii. În a- 
celaşi timp un a- 
numit om nu poa- 
te căra decât o a- 
numită greutate, 
în funcţie de posi- 
bilităţile sale fizi- 
ce: dacă duce 
mai mult de 88% 
din max i se sca- 
de câte un punct de acţiune pen- 
tru fiecare KG în plus, iar dacă are 
mai mult de 95% nu mai poate 
alerga. Un soldat îşi poate da 
primul ajutor lui însuşi sau unui alt 
coechipier aflat într-o poziţie adia- 
centă. O armă automată are două 
moduri: normal (automat) şi foc cu 
foc. Americanii au câteva tipuri de 
aruncătoare de grenade care se 
instalează sub ţeavă (cum este 
acum la M16). În joc există însă şi 
mitraliere grele, care trebuiesc 
poziționate pentru a trage, şi 
strânse după aceea. Aruncătorul 
de flăcări este deasemenea o altă 
armă radicală, la fel ca şi 
lansatoarele de rachete, cu care 
nu se prea trage în tancuri (din 
moment ce nu se mişcă ...), ci mai 
degrabă în case şi fortificaţii. Un 
ofițer poate să le ridice moralul 
celor din jurul său dacă i se 
ordonă acest lucru, sau se poate 
preda, dar această variantă nu 
este tocmai fericită. În anumite 
misiuni pot exista civili şi medici, 
care chiar dacă sunt militari, nu 
trebuie împuşcaţi, deoarece acest 
lucru duce la penalizări pentru 
americani. Deasemenea, dacă 
joci cu germanii, civilii, chiar şi 
femeile pot fi partizani, care sunt 
înarmaţi, uneori cu pistoale care 


„nu se văd. Fiecare soldat are 


două tipuri de foc: direcţional (mai 
mult la nimereală) şi ţintit (con- 
sumă de două ori mai mult AP, dar 
mai şi loveşte). La fel ca şi la 
XCOM, în timpul turn-ului inamic, 
dacă un anumit soldat vede un 
adversar (trebuie să fie cu faţa la 
el) şi mai are şi AP rămase, intră 
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într-un mod numit foc de te 2 


oportunitate, având posibili 
tatea de a trage în el. 


Cu dreptu înainte marş! 

Engine-ul nu este de loc rău, 
însă nu se poate afirma 
despre el că este unul dintre 
















cele mai moderne. Este 3D, dar 
nu poligonal, ci cu 7 layer-e supra- 
puse (stil Ultima VIII sau Crusader 
No Regret&No Remorse, iar aces- 
te trei jocuri sunt destul de vechi), 
cu o grafică obiectuală. Există o 


mulţime de detalii iar marea 
majoritate a obiectelor sunt alte- 
rabile, pot lua foc sau pot dispare 
definitiv în urma exploziilor. Pe 
hartă se întâlnesc tot felul de 
forme de relief, construcţii, plante, 
vehicule în repaus şi mai ales 
soldaţi inamici, în uniforme de 
camuflaj, dispuşi oricând să-ţi mă- 
celărească oamenii. Există până 
şi avioane în hangare şi trenuri 
care stau cuminţi pe şinele lor (au 
şi vagoane cu artilerie). Evident că 
a fost implementat şi un sistem de 
noapte/zi, care afectează în princi- 
pal raza maximă de vedere a 
tuturor soldaţilor implicaţi într-o 
misiune. Poţi avea surpriza să se 
tragă în tine din cine ştie ce foişor 
de pază, să te trezeşti aruncat 
în sus de o mină diabolic 
îngropată în pământ, sau să fii 
încălzit ultra-rapid de un arun- - 
cător de flăcări, variantă care 
mă face să transpir ... La un 
moment dat pe hartă pot 


(sus dreapta) Inspecţie. real- 
izată cu editorul de scenarii. 

(stînga) În joc pot fi oricînd veri- 
ficate stat-urile micilor compo- 
nenţi ai trupei tale 

(jos) Grup de luptă german. 
Ofiţerul este înarmat şi el cu un 





exista maximum 40 de soldaţi, aici fiind incluşi şi cei din 
tancurile dezafectate. Asta înseamnă cam 4-1 în cazul în 
care nici unul din ei nu este civil. Interfața este destul de 
simplă şi foarte intuitivă. O apăsare pe butonul drept 
afişează un meniu pop-up pentru soldatul selectat. 
Acesta conţine toate opţiunile posibile, doar că unele 
dintre ele sunt de culoare gri (deselectate). Mai există o 
bară în partea dreaptă a ecranului, care conţine o mini- 
harta, poza soldatului, sănătatea şi moralul, arma selec- 
tată, modul de tragere şi numărul de gloanţe rămase în 
încărcător. Există trei moduri de vedere (100%, 50% şi 
25%) şi o hartă de dimensiunea ecranului, mult mai 
practică decât cea mică. O facilitate foarte interesantă o 
reprezintă posibilitatea afişării pe cursorul ţintă a şansei 
de nimerire, aceasta fiind foarte stâns legată de modul 
ales pentru tragere. 


Cum te văd şi cum mă vezi 

Grafica are detalii, însă culorile sunt cam şterse, fiind 
folosite doar 256 în loc de 65535 ca mai la toate jocurile 
noi (este însă explicabil, nefiind un joc care să ceară 
acceleratoare). Soldaţii germani însă arată mai bine, cei 
aliaţii fiind îmbrăcaţi într-un fel de talmeş-balmeş format 
din diverse nuanţe şi culori de te întrebi ce croitor au ei 
prin State. Jocul are câteva tipuri Al pe care le foloseşte 
în funcţie de soldat. Printre acestea interesante sunt 
medicul şi tipul cu mitralieră grea. Oricum, vorbind la 
modul generic, computerul nu este prost nici chiar pe 
dificultate medie, ştie cum şi unde să-şi amplaseze tru- 
pele. Varianta pe care am jucat-o eu era un beta destul 

























de slăbuţ, mai ales dacă ţinem cont că 
jocul va fi pe două CD-uri, iar la mine 
ocupa doar unul. Deoarece fiecare soldat 
poate executa cca. 40 de acţiuni diferite şi 
poate căra cu el diverse tipuri de arme 
(puştile, automatele şi pistoalele au 
* aspect exterior diferit) se pare că în final 
vor avea cam 25MB de grafică fiecare. 
Există diverse tipuri de partizani şi de 
soldaţi aliaţi, până la ora actuală germanii 
find cam asemă-nători, şi nici nu se pre- 
figurează de-osebiri la ei, toţi fiind definiţi 
în acelaşi mod (m-am uitat prin fişiere). 
Sunetele sunt reprezentate de 
raspunsurile date de soldaţi la comenzile 
tale, de diversele împuşcături şi explozii 
(foarte dese în joc) şi de muzica care are 
obiceiul să se schimbe în funcţie de 
evenimente. Există şi posibilitatea unor 
mici ploi, care nu se văd dar se aud foarte 
bine. Oricum, în documnetaţie scria că 
sunetele vor fi înlocuite şi/sau modificate 
„„. (asta spune cam tot despre calitatea 
lor). 


Puţină istorie 

Din punct de vedere istoric jocul este bine 
documentat, ca de altfel şi PG1 şi în prin- 
cipal Panzer General 2. Astfel în joc sunt 
prezente (sub formă de metale contor- 
sionate) tancurile aliate M4 Sherman, 
M18 Hellcat şi corespondentele lor ger- 
mane Mark IV G şi Mark V Tiger. La aces- 
tea se mai adaugă un câte 3-4 camioane 














za < în Să ! 
TI — 
>= 


E, că toate misiunile au fost făcute 


353. ] destul de bine setaţi. Astfel, un 


unor ambuscade 


miniăie pentru 


arma secretă a lui Hitler. 


(stînga jos) O surpriză cu 


țeavă lungă 


şi Jeep-uri. Armamentul este variat, pro- 
ducătorii prilejuid întâlnirea cu câteva din- 
tre cele mai celebrea arme ale WW2: pis- 
toalele Colt M1911A1, Glissenti M10, 
Walther P38, automatele Thompson 
M1A1, MP40 (celebrul Schmeisser ger- 
man), mitraliere grele MG34 şi MG42 
(cea mai bună din întregul conflict) cât şi 
arhicunoscuta M9A1 Bazooka împreună 
cu copia ei germană - Panzer schreck. 
Mai există până şi cea mai nefericită 
armă anti-tanc din război, popularul (ca 
răspândire, nu ca eficienţă) Panzer 
faust, arma sinucigaşă. La acestea se $ 
adaugă mica staţie de radio mobilă, 
cuțitul, grenade de diverse tipuri, zeci 
de încărcătoare şi cleştele de tăiat 
sârma ghimpată. Toate acestea pot fi 
admirate în mica enciclopedie a jocului, 
dar din nefericire nu sunt afişate para- 
metrii lor reali, ci numai cei 
folosiţi în joc. Aceştia sunt însă 


proiectil de Panzer schreck într- 
un perete are un efect devasta- 
tor mai mult în interiorul casei, în 
exterior fiind vizibilă doar o 
> foarte estetică gaură înegrită. 

î Jocul are patru dificultăţi: 
»i Private, Captain, General şi 
Commando, iar manualul afirmă 


pentru Captain, deşi eu mă cam 
îndoiesc de aceasta. 
SAW are suport de multiplay- 


(stânga) Şedinţă de partid 


(dreaptă mijloc) Locurile 
deschise oferă prilejul 


(dreapta jos de tot) Bază 
secretă germană. Tren cu 
lansa- 
toarele de rachete V2, 


er, mai exact poate fi jucat în patru, din 
nefericire doar deathmatch, nu şi coope- 
rativ. 

Mai există şi un editor de scenarii, 
care însă nu pot fi integrate într-o cam- 
panie. Destul de bine realizat, acesta per- 
mite realizarea oricărui tip de misiune, la 
nivelul celor originale. 

Singurele lucruri care pot fi reproşate 
SAW sunt lipsa unei opţiuni de timp real 
(perfect realizabilă, aşa cum a dovedit 
XCOM3), inexistenţa unor vehicule în 
mişcare şi poate nunaţele cam şterse, 
mult sub nivelul de- 
taliilor care totuşi 
există. Inexistenţa 
unei campanii pen- 
tru Axă este un ma- 
re lips, la fel ca şi 
absenţa totală a tru- 
pelor sovietice. 

Oricum, este un 
joc frumos, dar im- 
pactul lui pe piaţă 
depinde foarte mult 
de ce scoate concu- 
renţa. Sunt de mult 
anunţate  Jagged 
Alliance 2 şi Behind 
Enemy Lines, și 
chiar dacă primul nu 
_ este despre ww2 

iar ultimul nu are 
opțiune de turn-uri fiind doar în timp real, 
totuşi pot fi consideraţi drept doi adversari 
periculoşi, mai ales că acestea au şi o 
grafică mult superioară şi anumite opțiuni 
total inexistente la SAW, cum ar fi posibil- 
itatea de a conduce un anumit vehicul, 
cum ar fi un tanc sauchiar un avion. 































War of the Worlds 


H tuia un grad sporit de rejucabili- 
i tate îl constituie misiunile nelin- 
| eare, aleator generate, a căror 
desfăşurare şi obiectiv depind 
exclusiv de dorinţa jucătorului 

Ţinînd cont că misiunea o 
constituie fie invadarea planetei 
, fie apărarea ei, misiunile nelin- 
3 eare nu aduc nici un impedi- 
ment ideii de bază a jocului, din 
contră, făcînd-ul mai atractiv. 
Foarte comune strategiei real 
time sunt controlarea, pe lîngă 
lupta efectivă, a cercetării, dez- 
> voltării şi producţiei, trei ele- 
mente de bază care se regă- 
sesc şi în acest joc. 











































Cînd e vorba de extratereştrii, fiinţe de Dă 
pe alte planete şi omuleţi mici şi ciudaţi 
nimeni nu se pricepe mai bine decit cel 


* Ciîmpul de luptă 
asemănător lor : Camil Perian 


“ Spre deosebire de misiuni, 
"dinamic generate, există un nu- 
"măr predefinit de hărţi pe care 
luptele se pot desfăşura. Cum 
am mai spus, centrul puterii ar- 

te a oamenilor se află în An- 
el că redarea înfruntărilor 


trategia real-time este tipul de joc, care, cel puţin la 

noi, ocupă un teritoriu foarte Miporiant (9 
preferinţele jucătorilor. Puţine sunt creaţiile p 
lăuda că au supravieţuit mai mult decît 
exemplu, pe calculatoarele tuturor pasionaţi 
ul, la impactul pe care l-a avut fiind o premie 
niul său de abia a reuşit să se alăture RA-ull ] 
celor mai jucate producţii. 

Cu toate acestea, surprinzător, noile apari 
privite cu oarecare scepticism la noi, design-ul 
tic al Total Annihilation-ului sau tocmai invers, 
acestui design deosebit în Seven Kingdoms nepărini 
încuraja jucătorii spre abordarea acestor noi tipuri de 
strategie. Unul dintre jocurile care vor apărea însă în 
acest cadru, despre care nu prea multă lume ştie, este 
War of the Worlds, strategie real time, 3D, marca GT 
Interactive. + 


lizarea 3D a obiectelor 
. punct de atracţie ele 
d fi modificate de luptă, de 
le trase de inamic. Ce ziceţi 
tanc care în urma unui 
b de focuri rămîne fără turelă 
rgă de nebun printre adver- 
cercînd să scape? Realiza- 
ectelor speciale este o pre- 
eră prin modul în care au fost 
sistemul dinamic de partic- 
dînd jocului efecte de 


Unde totul a început... 

Istoria jocului are la bază supoziţia, nu de puţin timp 
vehiculată, conform căreia nu suntem singurii locuitori : furie "ceaţă şi explozii deosebit 
ai Universului. Data de 12 August 1898 reprezintă de ME lista î ca Erie de ai 


momentul la care orice bănuială referitoare la existența m realism nu tem destul de reduse. 
Stea 
sporeşte 


conferă un realism s 


extratereştrilor este confirmată prin invadarea nt foarte impo 
Pămîntului. Lumea este pe cale să fie distrusă iar cea inte 
mai mare putere militară a lumii la acea oră, Anglia, ismul: 10% 
rezistă cu greu atacurilor Marţienilor. Vor reuşi ei să-şi A JOGuI 
impună dominarea asupra lumii sau tu, jucătorul îi vei ŞI.1| Orei og 
învinge? Totul stă în puterea ta, tu 
eşti singurul care va hotări soarta 
planetei. 










Modul de joc 

Este drept, nu mereu ai chef să 
stai de partea binelui şi să aperi 
acele veşnice principii ale păcii. 
Uneori, doreşti să te afiii tu în pos- 
tura invadatorului, a celui care 
supune şi care dictează noile reg- 
uli., Ţinînd cont de acest lucru, War 
of the Worlds îţi oferă fie opțiunea 
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[ap a 

Puteţi să le spuneţi Fox Mulder şi Dana 
Scully. Puteţi să le spuneţi David 
Duchovny şi Gillian Anderson. Puteţi 
chiar să îi numiţi Camil Perian şi Marius 
Neacşa. Va fi tot vorba despre două per- 
soanje ale aceleiaşi piese ciudate... Doar 
că în ultimul caz este vorba de viaţă. 


isterul Dosarelor X este este unul dintre subiectele 

care captivează milioane de oameni pe această 
planetă. O dată pe săptămînă la noi, mai des în 
străinătate, Fox Mulder şi Dana Scully aduc o nouă 
enigmă în casele noastre, un nou mister un nou semn 
de întrebare privitor la unicitatea noastră în Univers. 
Suntem singurii locuitori ai acestei lumi sau suntem 
numai o fracțiune a ei? Suntem ființe umane, sau noi 
suntem de fapt extratereştrii de care alţii se tem? 
Adevărul, este undeva, acolo... 

O parte însă a adevărului este însă şi undeva aici , 
aproape de noi. Este un adevăr pur comercial, menit să 
aducă bani. Noi facem un film interesant, voi vă uitaţi şi 
plătiţi. Unde mai pui că un film de tipul X-Files are un 
succes la public cu care nu multe alte seriale se pot 
lăuda. Spre deosebire însă de alte filme care şochează, 





gen Millenium, X- 
Files are o struc- 
tură foarte variată 
cu subiecte care 
înglobează o ga- 
mă foarte largă 
de idei. Acest fapt 
este relevat pe 
deplin de epi-soa- 
de cu puternice 
accente politice, 
episoade dedica- 
te extratereştrilor 
sau chiar unor 
fenomene deose- 
bite care se pe- 
trec pe Pămînt. 
Prin cele menţionate, X-Files 
se detaşează de serialele cla- SS 
sice, liniare, care merg practic * 
pe acelaşi subiect văzut în 
mai multe feluri şi creează o 
categorie marcată de original- 
itate şi acel ceva, suprinzător, 
care te marchează în urma 
vizionării oricărui episod. 


Cum s-a ajuns aici 
Cînd creezi un joc te adresezi 
de multe ori unei anumite categorii 
de oameni. Nimeni nu a sperat că 
Quake 2 se vor juca oamenii calmi 
şi relaxaţi care după masă fu- 
mează încet şi tacticos o ţigară iar 
după aceea îşi citesc ziarul. Ei se 
vor juca un Chessmaster, un Set- 
tlers II sau orice joc care se în- 
cadrează stilului lor de viaţă lent şi 
calm. Desigur, platform-urile sunt 
dedicate copiilor mici în principal 
în timp ce Diablo gamer-ului 
obişnuit. Spre deosebire de aces- 
te jocuri, X-Files este o creaţie 
care nu întimpină bariere de 
vîrstă, sex sau concepții. Aproape 
toată lumea se dă în vînt după 
mistere, după fiinţe cu 4 picioare, 
după copilaşi extraşi poetic din 
burţile mămicilor lor sau tot felul 
de astfel de maşinaţii, care de 
care mai ingenioase specifice 
acelor ființe-mici, hidoase cu ochi 
extrem de mari. 

Cum era şi normal, confirmînd 
tradiţia filmelor interesante trans- 
puse în lumea PC-urilor, şi X-Files 


creaţii deosebit de pasionante 
legate de acest subiect. Prima 
„cea care urmează cel mai curînd 
să apară, este X-Files: Unrestrict- 
ed Access şi reprezintă o bază de 
date, cum nu se poate mai com- 
pletă cu toate cazurile, dosarele şi 
tot ceea ce ţine de Dosarele X. 
Cea de a doua realizare este chiar 
jocul, X-Files: The Game, Trust no 
One, care urmează a-i avea în 
rolurile principale pe cei 2 agenţi 
pe care deja îi cunoaşteţi din film: 
Dana Scully şi Fox Mulder. Să le 
vedem pe rînd 


Unrestricted Access 

Dacă v-aţi dorit vreodată să folosiţi 
"instrumentele" la care apelează 
în fiecare vineri seara Agenţii spe- 
cial Fox Mulder şi Dana Scully în 
elucidarea numereoaselor cazuri 
unul mai interesant şi mai miste- 
rios decât altul, dacă aţi fost 
supăraţi ca aţi pierdut vreun 
episod sau dacă v-a scăpat vreun 
amănunt care a stat la rezolvarea 
îşi găseşte locul în galeria creaţilor . Vreunuia dintre cazuri, aveţi acum 
moderne de acest tip. Profitind de IA dispozițe o întreagă baze de 
masa mare a pasionaţilor genului, date multimedia, disponibilă pe 
Fox Interactive le aduce două două GD-Rom.uri. 
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Cam asta 
reprezintă "X-Fi- 
les  Unrestricted 
Access". O colec- 
ţie a cazurilor care 
au fost desemna- . 
te spre rezolvare | 
departamentului X 
Files din cadrul 
FBI. Pentru fieca- 
re caz sunt puse 
la dispoziţie o 
mulțime de date 
sub diferite forme de la text chior şi 
imagini statice, la sunet şi video de 
calitate. 

Materialele pe care le poţi stu- 
dia îţi pot furniza informaţiile nece- 
sare pentru a trage unele concluzii 
referitoare la cazul despre care eşti 
interesant. Aşa cum îi spune şi 
numele (unrestricted access) vei 
avea acces şi la unele materiale 
confidenţiale, materiale care sunt 
de obicei bine păzite, iar despre 
ele nu au cunoştinţă decât un 
număr mic de persoane. Aşadar 
vei putea să consulţi formularele 
unor autopsii despre care nu s-a 
vorbit în alte medii decât cele 
guvernamentale, vei avea acces la 
dosarele personale ale fiecărui 
individ care este implicat (ca la noi, 
ca la noi!), vei putea să foloseşti 
înregistrările furnizate de sistemele 
de supraveghere. 

Pe lângă acestea mai ai la dis- 
poziţie un sistem de vizualizare a 
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imaginilor statice prin care poţi re- 
leva detalii pe care nu le poţi 
observa uşor, mai ales cu ochiul 
liber. 

Chiar dacă principalul scop al 
acestor date este prezentarea cât 
mai exactă a fiecărui caz, o să ai 
surpriza placută să descoperi 
unele lucruri deosebite, cum ar fi, 
spre exemplu, filmul momentului 
primei întâlniri între Fox şi Scully. 

Componenta principală, en- 
gine-ul dacă se poate spune așa, 
(şi văd că se poate) este un brows- 
er, asemănător unui navigator Web 
(de fapt Xfua vine cu o distribuţie 
de Microsoft Internet Explorer pe 
care îl foloseşte) utilizând din plin 
avantajele specifice: plug-ins pen- 
tru prezentarea diferitelor media, 
java drept limbaj de programare, 
hyper-link, update puternic (dacă 
posezi o conexiune Internet). Şi 
asta deoarece totul este html 
(hyper text mark up language), aşa 
cum este orice pagină de Web, 
astfel că poţi să accesezi 
baza de date cu orice 
browser care suportă Java 
script, frame-uri şi alte 
facilităţi care probabil vor 
constitui noul standard 
HTML 3.0. Totodată se 
demonstrează astfel posi- 
bilităţile imense pe care le 
are o platformă deschisă 
aşa cum este Web-ul. 

Fiecare material este 
prezentat într-o fereastră 








care poate fi mutată, poate fi apoi închisă lucru ce pare 
la prima vedere greu de crezut că poate fi realizat într- 
un context HTML. Dar aţi uitat de Java? Acum puteţi 
întradevăr să admiraţi posibilităţile pe care le creează 
noua paradigmă interfaţa XFUA fiind extrem de 
atrăgătoare şi practică. Toate acestea sunt suprapuse 
pe un fundal sonor foarte reuşit, în ton cu atmosfera 
grotescă şi plină de mister specifică Dosarelor X 

Modulul cel mai util de abordare pentru acest pro- 
gram este SEARCH prin intermediul căruia se pot 
accesa informaţiile în funcţie de ceea ce cauţi. Există 
două moduri de căutare: după categorii sau cuvinte 
cheie. Acest "search engine” este foloseşte un mod 
simplu de explorare a rezultatelor şi prin facilităţile de 
ordonare şi filtrare poate să-ţi uşureze foarte mult 
munca, micşorînd timpul de căutare. Ambele moduri 
servesc aceluiaşi scop: găsirea informaţiei de care ai 
nevoie, aici putând să-ţi demonstrezi abilităţile de 
"seeker”. Totuşi, chiar dacă informaţia pe care o cauţi 
nu se arată imediat, în lista principală cu rezultate, sis- 
temul de link-uri te poate duce în cele din urmă la ceea 
ce doreşti dacă ai suficientă intuiţie pentru a face aso- 
ciaţiile necesare şi dacă, lucru cel mai important, infor- 
maţia respectivă există. 

Următorul modul este SURRVEILANCE. Aici poţi 
găsi informaţii despre personajele care joacă un rol 
important în realitatea X-Files. Cred că eşti curios să 
afli cât mai multe informaţii despre "cigarette smoking 
man” sau "deep throat” ca sa nu mai pomenim de Fox, 
Dana sau şi Skinner. Pe lângă dosarul personal sunt 


Omul care ştie... 


Oamenii cu adevărat valoroşi ce reprezintă o adevă- 
rată capacitate nu se restring niciodată la un anumit 
domeniu, de obicei cel în care au succesul cel mai 
mare. Chris Carter este o persoană arhicunoscută 
pe acest Pămînt. Serialele sale se bucură de un 
enorm succes în lume prin ceea ce poate fi de un 
singur cuvînt: şocant. X-Files şi Millenium sunt două 
dintre exemplele elocvente în acest domeniu, ele 
fiind de altfel şi serialele de cel mai mare succes din 
gama pe care o reprezintă. Acum iată el se lansează 
şi în lumea jocurilor încercînd să aducă pe moni- 
toarele noastre aventurile care ne ţin săptămînă de 
săptămînă cu sufletul la gură. Reuşita nu o pune 
nimeni la îndoială deoarece geniile nu greşesc. lar 
atunci cînd greşesc iese ceva mult mai bun decit se 


Armele agentului 


DOSSIER 


Dosarele personale ale fiecărui individ 
implicat într-un caz, indiferent de rolul 
său: victimă, anchetator, vinovat, etc. 
Informaţiile sunt numeroase, cuprinzând 
pe lâgă o descriere fizică şi un profil 
moral, laolaltă cu informaţii despre activi- 
tatea subiectului, relaţiile acestuia cu 
colegii, familia. Sunt aduse completări şi 
sunt subliniate anumite lucruri conside- 
rate importante şi care ar putea să ser- 
vească drept informaţii în anumite cazuri. 


STILL IMAGE 


AUDIO 


Înregistrări audio a unor mărturii, a 
unor declaraţii sau interviuri. Sunt 
necesare datorită informaţiilor pe care 
le conţin. Ascultaţile cu atenţie pentru 
că unele dintre aceste informaţii sunt 
chiar foarte importante. Unele dintre 
aceste înregistrări constituie docu- 
mente inedite, cum ar fi înregistrarea 
unei aminitire regresive sub hipnoză 
sau a unei autopsii extrem de intere- 
sante. 


TEXT 


Arhicunoscutele poze, folosite de orice 
poliţie de oriunde. Excelează prin cali- 
tate şi prin amănuntele pe care le sur- 
prind. Există numeroase fotografii aşa 
că este bine să le consulţi cu grijă pen- 
tru a nu scăpa unele detalii seminifica- 
tive. Unele sunt stop cadre din film, 
altele nu le poţi găsi în altă parte. Încă 
o dată, fii atent! 


O sumedenie de informaţii sunt prezente 
sub formă de text. Intră aici tot felul de 
rapoarte, jurnale, declaraţii, etc, o întreagă 
hârţogăraie sub formă electrionică. Tre- 
buie citit cu atenţie pentru că de obicei 
cele mai multe date se ascund printre rân- 
duri. Ar fi bine să stăpâneşti engleza la un 
mod cât mai serios. Dacă nu, apelează la 
un dicţionar. 


CASE FILES 


Principala structură de date prezentă. Este 
de fapt un caz întreg, cu toate informaţiile 
pe care acesta le cuprinde. Sunt prezente 
informaţii brute, neprelucrate, dovezi pen- 
tru susţinerea afirmațiilor cuprinse în 
diferitele rapoarte întocmite, relaţii despre 
persoanele implicate şi tot restul de mate- 
riale necesare unei anchete. Fiecare caz 
este catalogat în diferite categorii, indexat 
şi poate fi astfel accesat uşor. Noile cazuri 
apărute pot fi adaugate de pe internet. 


VIDEO 


Secvenţe video privitoare la un anume 
subiect cu ajutorul cărora se încearcă o 
prezentare mai bună a ceea ce s-a întâ- 
plat. Sunt cut-scene-uri din serialul origi- 
nal, ceea ce înseamnă ca poţi să ai acum 
o miniarhivă cu cele mai interesante 
momente din X-Files. Calitatea înaltă 
necesită resurse destul mari, în special în 
sfera timpului de transfer (CD-rom rapid). 


DOC VIEW 


Un instrument pentru vizualizare a fotografiilor în detaliu. Posi- 
bilităţi de zoom+enhancement ceea ce duce la păstrarea 
calităţii chiar în cazul unei măriri de câteva ori. Se pot 
descoperi amănunte ascunse unei priviri cu ochiul liber, şi se 
pot consulta fotocopii de documente. Feeling-ul este foarte 
plăcut, ai senzaţia ca lucrezi într-adevăr la un caz special. 


disponibile alte informaţii personale, unele chiar intime. Sunt 
prezentate evenimente importante din viaţa respectivei per- 
soane, sau chiar unele înregistrări cu camere amplasate la 
domicilul sau la biroul acesteia. 

Modulul COMMUNIGATION reprezintă interfaţa prin care se 
poate comunica cu Internet-ul, pentru a 
reîmprospăta informaţiile stocate, odată cu punerea 
lor la dispoziţia publicului, sau pentru a fi pus la 
curent cu alte probleme care apar sau rezolvări de 
probleme. 








EVIDENCE 


Sunt probe sub forma unor obiecte 3D în rotaţie ceea ce per- 
mite studierea lor din mai multe unghiuri. Îţi poţi face astfel o 
imagine mai bună despre design-ul respectivului obiect putând 
astfel să tragi unle conluzii cu privire la o sumedenie de lucruri: 
dacă este un fals, la ce ar putea folosi, etc. Din păcate poziţia 
şi direcţia de rotaţie nu se pot modifica, aceste probe fiind de 
fapt secvenţe de film (de obicei Quick Time) 





Prima opţiune este "Update case files” şi este în principal un 
download prin care se adaugă noi materiale la baza de date. Se 
foloseşte un "wizard” de instalare direct de pe Web. Opţiunea 
"Web site” cred că este evidentă, ca şi "Help and FAQs” (FAQ 
înseamnă "frequently asked question” nu vă gândiţi la altceva..), 
"Preferences” ajută la ajustarea 
setărilor pentru căutarea automată 
de update-uri. 

Modulul BOOKMARK ajută 
la marcarea (pentru folosirea ulte- 
rioară fară a mai căuta din nou) a 
unui material pe care îl găseşti 
interesant şi folositor. 

HISTORY este un jurnal al 
materialelor prin care ai navigat, 
folositor în momentul în care vrei să 
te întorci la un anumit material pe 
care tocmai l-ai consultat dar ai 
uitat unde ai putea să-l găseşti. 

Ultimul modul este HELP 
modul prezent în orice produs soft- 
ware şi pe care cred că oricine l-a 
folosit, mai mult sau mai puţin. 
Chiar dacă nu este în cele din urmă 
decât o bază de date intorată cu 
ajutorul unui browser, X-Files Unre- 
stricted Acces reprezintă o 
realizare. Fiind foarte specializat, 
pe dosarele secrete ale FBI nu 
poate concura cu alte produse de 


PC GAMING - Numărul 5 


7 VU DILLI 





aceeaşi factură cu encielopediile 
multi-media, dar aduce o serie 
de inovaţii care în mod sigur va 
revoluţiona modul de gândire şi 
realizare a produselor de 
prezentare media în viitor. 

Pe CD 41 mai este prezent 
şi un modul de personalizare a 
desktop-ului din Windows 95 
(Sounds, Wall-paper, screen 
saver & stuff) pentru cei care 
vor să păstreze atmosfera X tot 
timpul, chiar şi după ce a ieșit 
din Xfua. 

Aşteptăm cu nerăbdare X- 
Files - the real game, aşa că 
fiți cu ochii pe stand-uri şi 
pregătiţi-vă pentru o super- 
exclusivitate PC Gaming!! 


The Game 

Primul lucru care îţi vine în 
minte cînd te gîndeşti la un 
joc făcut după un film este o 
cifră cuprinsă între 10 şi 60. 
Lipsit de originalitate, prost 
implementat şi greu de jucat Ș 
sunt 3 expresii care au carac- 
terizat pînă acum orice con- 
versie. film-calculator. Jocuri ? 
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ca Evita, mai vechi sau Men In 
Black, mai nou, stau mărturie 
celor menţionate. Principala 
eroare a acestor producţii stă 
tocmai în faptul că jocul nu tre- 
buie să fie atît de asemănător fil- 
mului pe cît toți producătorii 
doresc deoarece calculatorul 
presupune interacţiunea cu priv- 
itorul în timp ce cinematograful 
sau televizorul nu. 

Sincer, speranţele pentru X- 
Files sunt mari deoarece încă se 
mai aşteaptă acel film care va 
revoluţiona lumea PC-urilor. 





Dacă cel de faţă este cel ce o va face rămîne însă de văzut, 
deoarece şi înainte de apariţia jocului Men In Black, publici- 
tatea făcută în jurul său te putea face să crezi că este un joc 
excelent pentru ca apoi să se dovedească a fi o ratare. 

Cum era şi de aşteptat, în X-Files jucătorul îi va avea sub 
controlul său pe cei doi agenţi din film, Mulder şi Scully. 
Partea care însă promite cu adevărat este cea generată de 
prezenţa în fruntea acestui proiect a nimeni altului decît a 
autorului seriei Dosarelor X, Chris Carter. Cum a fost el con- 
vins să conducă un proiect în acest domeniu este un secret 
pe care numai cei de la Fox Interactive îl ştiu. 

Sistemul de control este punctul care se dovedeşte 
deficitar la multe jocuri iar la cele care au la bază filme în 
special. Pentru ca acest neajuns să fie depășit în X-Files, 
autorii săi crează şi vor utiliza sistemul VirtualCinema8, o 
tehnologie nouă, revoluţionară care va avea rolul recreeri în 
joc a filmului atit din punct de vedere al aspectului grafic cît 
al modului de mişcare şi interacţiune cu mediul al person- 
ajelor. De altfel, mişcările lor şi principalele scene au fost fil- 
mate exclusiv pentru acest titlu pentru a ajuta jucătorul în 
quest-ul său. Neavînd o desfăşurare liniară, acţiunea jocului 
îi va permite explorarea întreg universului X-Files. Nu va fi 
vorba însă de ceva opţional, momente care pot fi sărite pen- 
tru terminarea cît mai rapidă a jocului ci de necesitatea 
examinării în amănunt a fiecărui indiciu, personaj sau infor- 
maţie, întocmai ca în film sau ca în orice investigaţie real- 
izată de FBI. Accesarea cît mai frecventă a computerului 
pentru preluarea unor amănunte din cazuri de mult încheiate 
sau rămase deschise, examinearea fotografiilor şi realizarea 
unor portrete intermediare ale suspecţilor sunt elemente 
care poate pot părea nesemnificative dar care implică 
jucătorul într-un mod deosebit şi îi dau posibilitatea să inter- 
acţioneze foarte mult cu universul în care acţionează. Un 
aspect semnificativ este cel al interacțiunii dintre caratere. 
Necesitatea discuţiilor lungi cu toate personajele şi atenţia 
acordată celor mai mici detalii este vitală în multe cazuri. Sis- 
temul clasic al dialogurilor va fi însă abandonat, realizarea 
veche în care apeşi repede pe mouse pentru a trece peste 
toate replicile şi a putea avansa în joc fiind considerată insu- 
ficientă pentru captivarea jucătorului deoarece practic făcea 
din aceste conversații un timp mort, pierdut inutil, în timpul 
jocului. Acum însă, cei cu care vei vorbi îţi vor da mici indicii 
care nu pot fi utilizate decît adăugate la alte informaţii aflate 
din discuţii anterioare sau descoperite în timpul misiunilor. 
Doar alăturînd mici detalii, şi informaţii poţi soluţiona cazuri 
care tratate în grabă se vor dovedi imposibil de rezolvat. Evi- 
dent, în stilul în care v-am obişnuit de a vă prezenta ultimele 
noutăţi, luna viitoare sperăm să vă aducem o avanpremieră 
prezentată mult mai pe larg a acestui joc. 
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Chiar dacă este împotriva gene- 
raţiei PRO, Mihai Dobrică a fost 
constrîns să facă faţă altei iste- 
rii, şi anume unui PRO mult mai 


P: Pilot este un simulator de zbor pe avioane com- 
erciale (personale), din care cei de la Sierra au vrut 
să scoată cel mai realist simulator care s-a văzut vreo 
dată. Cînd proiectul "Pro Pilot” a luat naştere, scopul era 
unul măreț: detronarea regelui simulatorelor - "Microsoft 
Flight Simulator”. Deşi programul de-abia a apărut, iar în 
jurul său discuţiile pe Internet sunt încinse, într-o privinţă 
se pare că s-a căzut de acord: "Pro Pilot” este simula- 
torul care are potenţialul necesar detronării MES, dar, 
care în momentul de față doar. 5 apropie „de 
realizarea celor de la Microsoft. A ai 

Cei de la Sierra şi-au propus modelarea exactă a 
aproape 100 de oraşe, a reliefului SUA, a peste 3000 de 
aeroporturi şi mai presus de toate modelarea zborului, a 
avioanelor şi a comunicaţiilor radio. Deoarece eu nu am 
avut ocazia să pilotez un avion, să vizitez vre-unul din 
cele 100 de oraşe sau cele 3000 de aeroporturi, am ținut 
cont în scrierea acestui articol de părerile unor piloţi sau 
jucători "înrăiţi”, pe care le-am putut afla prin intermediul 
Internetului. Desigur în ceea ce priveşte grafica, sunetul, 
calităţile programului, etc. - mai puţin realismul - veţi citi 
părerile mele. 


Pachetul Pro Pilot 

Cutia în care vine Pro Pilot nu conţine din păcate decit 
un manual de zbor, nu şi un manual al programului. Din 
fericire cei de la Sierra au pus totuşi nişte pliante: unul 
care prezintă o hartă a comenzilor avioanelor şi a 
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panoului principal al acestora şi 
unul care explică la ce foloseşte 
aproape fiecare combinaţie de 
taste. Totuşi absenţa unui manu- 
al care să explice instalarea, 
meniurile şi opţiunile jocului, 
cerinţe de sistem, etc. nu este de 
iertat. Help-ul Online este un bun 
înlocuitor însă nu se compară cu 
o carte şi nu poate fi apelat în 
timpul zborului. 

Manualul de zbor însă este 
uimitor de detaliat. În cele 300 
de pagini sunt prezentate 
exhaustiv calităţile celor cinci 
avioane care pot fi pilotate în Pro 
Pilot - Skyhawk 172P şi Bonanza 
V35 (un motor), Baron B35 şi 
Super King. Air B200 (două 
motoare), CitationJet 525 (două 
turbine). Apoi manualul conţine 
un fel de lecţii de zbor - princi- 
palele manevre sunt explicate în 
totalitate, fiind descrisă fiecare 
mişcare pe care trebuie să o facă 
pilotul -, o descriere completă a 
fiecărui instrument de zbor, 
prezentarea sistemului de 
aeropoarte din Statele Unite şi a 
legislaţiei în domeniu, etc. De 
menţionat că cca. 80 de pagini 
sunt dedicate comunicaţiilor 
radio. 

In afară de acestea desigur 
mai găsiţi în cutie şi cele două 
CD-uri pe care vine jocul, CD-uri 
care sunt pline. Unul conţine pro- 
gramul şi, atenţie, 500 MB fişiere 
în care este modelat întreg 





CD sunt cam 30 de fi 


terenul Statelor Unite ! Pe celălalt 





zgomotos şi mai util: PRO Pilot 


Simularea zborului şi a 
avioanelor 

Am avut ocazia să citesc comen- 
tariul drastic făcut acestui simula- 
tor de către un pilot din SUA, cît 
şi replicile unor fani Pro Pilot : 
nimeni nu contrazice faptul că 
este cel mai realist simulator de 
zbor existent pe piaţă. 

Şi părerea mea era aceeaşi 
după cinci încercări nereuşite de 
a ţine avionul în aer mai mult de 
3 minute. Am reuşit să mă des- 
cure pînă la urmă, parcurgind 
"Controls Quick Reference” - 
două pagini A4 care conţineau 
169 de comenzi... Sigur că 
numai 10-20 sunt necesare pen- 
tru a decola, însă pentru o ateri- 
zare "ca la carte” numărul se 
dublează. Nici măcar cel mai 
sofisticat joystick existent pe 
piaţă nu te scapă de tastatură. 

Programul include o mulţime 
de alte facilităţi interesante cum 
ar fi: reglarea vitezei şi direcţiei 
vîntului pe nouă nivele de altitu- 
dine, reglarea temperaturii aeru- 
lui, a densităţii, etc. 


Modelarea terenului 


Un jucător din Romania cred că 


ar fi mulţumit de cum arăta 
pămîntul din avion, cum se văd 
oraşele, văile, munţii, can- 
ioanele, etc. Din păcate pe cutia 
jocului scrie: "milă cu milă, cel 
mai uimitor şi realist teren 
disponibil... vizitează sute de 
oraşe americane, etc..” 


- ceea ce 
js pare căla fost roalidiĂ ie 
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totuşi zgirie-norii din NY, 
statuia libertăţii, podul din 
San-Francisco, etc. 
Instrumentele de 
zbor 

Avioanele au între 8 şi 16 
indicatoare care de care 
mai ciudat, din care eu nu 
am înţeles decît aproape 
jumătate. Despre ele se 
spune că sunt perfect mod- 
elate după cele reale. În 
afară de asta, Pro Pilot 
conţine toate sistemele de 
orientare existente în 
spaţiul naţional aerian al 
USA: VOR (Veri high fre- 
quency Omni-Rânge NDB Ni 


„ System), MSA (Mini n 


Grafica, Sunetul şi ; : 

Am spus că relieful USA caz Sare bine modă Din neferi- 

cire rezoluţia la care rulează acest joc este 640x480 şi nu 

poate fi modificată. Datorită încercării de a imita perfect cît 
mai mult din terenul USA, un pixel corespunde cam la 40 ft., 
ceea ce face ca pămîntul să arate mult mai bine de la altitu- 
dine mare. În afară de asta jocul este foarte prost scris, şi se 
mişcă extrem de "în trepte” pe un calculator mult mai puternic 
decit cel recomandat de producători. Deci, în concluzie, dacă 
ai avea un procesor la 300 Mhz nu ştiu dacă asta ar rezolva 
problema. Cu detaliul grafic mai slab de jumătate din maxim, 

mi s-a întîmplat la o manevră mai rapidă (o întoarcere de ex.) 

să văd cite un cadru la 3 secunde, ceea ce inevitabil te face 

să pierzi controlul avionului. Şi mai stupid este faptul că sune- 
tul spre deosebire de imagine urmăreşte bine zborul avionu- 
lui, aşa că tu auzi cum te faci bucățele cu un minut înainte de 

a vedea imaginea. Mai trebuie menţionat că Pro Pilot nu oferă 

nici un fel de suport pentru accelerare grafică, dar nici unul ! 

şi asta este inacceptabil. 

Sunetul este bun, 
dar nu excepţional. 
Eu unul nu am avut 
ocazia să aud nici 
una din comunicaţi- 
ile radio mult lăuda- 
te. Deci mai rămîne 
ii zgomotul motoare- 
lor, al trenului de a- 
terizare, al instru- 
mentelor de bord. În 
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absenţa comunicaţiilor radio, nu 
mai e mare nevoie de sunet, 
dar cit este necesar, există. 
Doresc să dedic mai mult spaţiu 
cerintelor hardware pentru că 
este cea de-a doua problemă 
majoră a jocului. Producătorii 
recomandă P133, 32Mb RAM, 
4xCD-ROM, 1Mb Video, Joy- 
stick. Eu unul as recomanda 
P266, 128 Mb RAM, 20x CD- 
ROM, 4Mb Video, fara însă a 
avea certitudinea că pe un ast- 
fel de sistem jocul ar merge 
bine. Este scris oribil... Aşa cum 
nu am vazut simulator mai rea- 
list, nici simulator mai prost 
scris nu am văzut. Eu am jucat 
Pro Pilot pe un sistem P166 cu 
32Mb RAM, 1Mb Video. Pur şi 
simplu nu ştiu ce face progra- 
mul asta, daca nu cumva 
conţine şi un virus... lar alţii l-au 
jucat pe P200 MMX şi au spus 
că se mişcă oribil. Parcă ar fi 
scris în Visual Basic, deşi nici 
asta nu ar fi o explicaţie. 


BUG-uri 

lată cel de-al treilea fapt în care 
se pare că toţi jucătorii de Pro 
Pilot au căzut de acord, şi în 
acelaşi timp cel mai mare defect 
al jocului: are atît de multe bug- 
uri încît jucătorul de Pro Pilot 
este un fel de "Beta-tester” 
neplătit. Alţii sunt plătiţi ca să se 


chinuie cu un program plin de 
erori. Este adevărat că la scurt 
timp după lansarea jocului cei 
de la Sierra au scos un patch 
care fixa 34 de bug-uri impor- 
tante, însa mai sunt cel putin 
100 încă nefixate. 

Eu, de exemplu, şi am mai 
auzit şi pe alţii, nu am reuşit să 
mă folosesc în nici un chip de 
co-pilotul existent, care trebuia 
să mă avertizeze în privinţa alti- 
tudinii, vitezei, sistemelor elec- 
trice, etc. Nu are rost să enumăr 
cîte greşeli conţine acest pro- 
gram. Si asta devine enervant 





cand îi trebuie două minute să 
încarce un zbor, un minut să 
schimbe avionul, un minut să 
modifice detaliul grafic, etc. 
Este de neînțeles ce i-a făcut pe 
cei de la Sierra să scoată un 
program la care s-a muncit mai 
bine de un an pentru modelarea 
terenului, a zborului şi a 
avioanelor, cu un engine plin de 
defecte, pentru ca apoi, la nici o 
lună de la lansare să scoată un 
prim patch care să fixeze 40 de 
probleme. Sunt sigur că vor 
aparea si altele, fiindcă se pare 
ca Pro Pilot are o mulţime de 
fani, interesaţi în a face din 
acest simulator unul perfect. 


Cerinţe minime (optime) 


Procesor : P90 (P133) 
Memorie : 16 Mb (32MB) 
Hard disk : 30 Mb 
Grafică : VGA 250c 
Sistem : Windows 95 
CD-ROM : 2X (4X) 


Un proiect foarte interesant 
dar insuficient finisat 
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Producător: Sierra 
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N: nu am dat în mintea copilaşilor de 
cinci anişori ... Doar m-am săturat 
(temporar) de jocuri "serioase”. De ani de 
zile nu am mai văzut un arcade cu adevă- 
rat bun şi cât de cât original. Toată lumea 
se străduie cu continuări şi remake-uri ale 
unor jocuri vechi, care şi în 2D şi tot erau 
jalnice. Evident, unele dintre acestea au o 
grafică bună, uneori sunt chiar jucabile, 
dar nu prea atrag atenţia cu nimic intere- 
sant (Overboard este un exemplu per- 
fect). Totuşi, din combinarea tuturor aces- 
tora, poate ieşi ceva bun și frumos, iar cei 
care au făcut-o au fost cei de la Argonaut, 
în colaborare cu Fox Interactive. 

Croc este un joc 3D (cu adevărat), un 
fel de Tomb Raider pentru cei mai mici. 
Croc este şi numele personajului princi- 
pal, un vesel şi verde crocodil, cu ochi ca 
două cepe, coadă şi rucsac decorativ a la 
ştim noi cine. Povestea jocului nu este 
cine ştie ce surpriză ultra originală, ci mai 
degrabă ceva clasic, cu o lume fericită în 
care trăiau gobbosii, un fel de mingi 
pufoase din blană, împreună cu regele lor 
Rufus şi fiul lor adoptiv Croc (care este de 
vreo cinci ori mai mare decât ei). Dar 
pacea este tulburată de Baron Dante, un 
monstru care din plictiseală capturează 
satul şi pe toţi locuitorii săi. Singurul care 
scapă este Croc, care porneşte în ajutorul 
gobbos-ilor şi al lui Rufus. Aventura se 
desfăşoară de-a lungul a patru insule 
mari, fiecare cu tema ei principală (vară, 
iarnă, deşert şi medievală), şi care sunt 
împărţite în câte şase nivele normale, 
două cu boss şi două secrete. Dacă sunt 
parcurse toate nivele secrete, atunci 








devine accesibilă o a cincea insulă, cu 
elernente din cele patru şi care este ca 
dificultate de-a dreptul criminală. Pe 
lângă a ajunge la sfârşit, în fiecare nivel 
trebuie să-i salvezi pe mici gobbos-i, care 
sunt întemnițați prin cele mai diverse 
locuri (dacă îi scapi pe toţi devin accesi- 
bile cele două nivele suplimentare de pe 
insulă), şi să strângi cât mai multe dia- 
mante. O sută din acestea îţi mai dau o 
viaţă la sfârşitul fiecărui nivel şi folosesc şi 
ca mijloc de protecţie. Dacă te loveşte 
ceva, le pierzi pe toate. Poţi aduna o 
parte, dar dacă nu ai nici unul şi eşti lovit, 
mori. Nivelele sunt la rândul lor împărţite 
în secţiuni de către uşi. Strângând toate 
cele cinci diamante colorate, ai acces într- 
o secţiune de bonus, aflată la sfârşitul 
fiecărui nivel. 


az 


Croc atacă dând cu coada şi poate. 


Pentru unii, lumea copilăriei 
reprezintă un loc unde uneori 
te întorci cu plăcere. Pentru 
Alex Bartic în schimb este o 
permanenţă a vieţii sale cul- 
turale, sociale şi '*(+40... hmm 


sparge diverse obiecte (şi uneori monştri) 
căzând "cu avânt”. El aleargă, sare, se 
prinde de margini, înoată, se urcă pe 
scări, şi se agaţă de diverse obiecte, 
printre care baloane şi grilaje. Jocul nu 
este foarte simplu, iar vieţile nu abundă 
absolut deloc ca pe la altele. Adesea este 
frustrant, deoarece când mori te pune la 
ultima uşă, iar dacă rămâi fără vieţi te 
trece la începutul nivelului, şi ia-o de la 
capăt, uneori de mai multe ori ... 


Grafica şi engine-ul 

Este de-a dreptul impresionant ce se 
poate face cu câţiva artişti şi programatori 
buni. Jocul nu arată bine în sensul Wing 
Commander Prophecy sau mai ştiu eu ce 
super simulator. Este foarte drăguţ, şi pro- 
fită din plin de diversele capabilități ale 
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plăcilor grafice moderne. Există un sistem 
de iluminare dinamică, lumini colorate, 
transparenţă, ceaţă, şi câteva texturi. 
Spun câteva deoarece nu sunt necesare 
decât puţine, cei de la Argonaut preferând 
să facă Goraud shading pe diversele 
poligoane care alcătuiesc personajele. În 
traducere liberă asta înseamnă că sunt 
sunt umbrite, dând senzaţia de veridici- 
tate, chiar dacă sunt doar nişte poligoane 
colorate, fără texturi pe ele, deşi uneori au 
şi aşa ceva. Terenul, chiar dacă foloseşte 
şi el acest principiu, este acoperit de tex- 
turi întotdeauna. Numărul de poligoane 
utilizat nu poate fi determinat dintr-o 
privire, iar asta înseamnă că 
sunt destul de multe. 
Engine-ul este foarte flex- 
ibil, permiţând existența 
diverselor obiecte care se 
mută, se învârt, se prăbu- 
şesc sau se deformează 
ca în cazul gelatinelor cu 
care sari mai sus. Croc lasă 
urme în deşert şi pe zăpadă, 
iar afară ninge foarte frumos 
(nu, nu pe nisip), chiar dacă fulgii 
sunt doar nişte bitmap-uri. 
Nivelele subacvatice sunt sin- 
gurele în care manevrezi într-un 
mediu 100% 3D, cu mişcare 

liberă pe toate axele. Evident că luptele 
submarine sunt adesea şi cele mai grele 
din tot jocul. Sub apă Croc continuă să 
dea cu coada şi lansează către suprafată 
jerbe de bule de aer, foarte frumos făcute. 
Singurele două animații prerenderuite 
sunt la început (siglele firmelor), restul, de 
la introducere până la +final se bazează 
tot pe engine-ul 3D, folosindu-se din plin 
de posibilităţile sale. Aspectul general 
este cel al unei lumi de basm, cu multe 
personaje care rele şi unul mai mare şi 
mai diabolig, pe care îl înfrunţi la sfârşit. 
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Jocul suportă cam toate 
plăcile grafice cu ceva 3D 
pe ele (3DFX, ATI3D, 
MATROX,S3 ViRGE), iar 
pentru cei fără aşa ceva 
are un mod de emulare 
soft, în 256 culori. Aici este 
însă problemă. O imagine 
ca cea de sub titul are (sau 
avea, că la tipografie ...) 
cca 3500 de culori, şi nu 
este de loc singulară. din acest punct de 
vedere. Translatarea lor 
în 256 face jocul să 

meargă mult mai greu, 

deci rezoluţia scade 


cam 
2.9 


de pe 


la 400 x 
300 în jos, şi 
aspectul se duce. Tex- 
turile şi shading-ul arată mult mai urât în 
rezoluţie scăzută. Oricum, în comparaţie 
cu Tomb Raider2, Croc este un joc lipsit 
de bug-uri la partea grafică. 


Muzica şi SFX 
SFX jocului este reprezentat de diversele 
sunete pe care le scoate Croc şi adver- 
sarii săi. De exemplu, pe nivelele cu 
iarnă, acesta tremură de frig, iar asta se 
vede dar mai ales se aude. Pentru fericiţi 
posesori ai plăcilor AWE32&64, sau orice 
altceva peste 100$, jocul are efect de 
ecou în peşteri şi sunete de fundal (ciripit 
de păsărele, etc). Bănuiesc că le-ar fi 
putut imlementa şi fără suport hardware, 
dar un P266 ar fi fost vital pentru a rula 
normal. Muzica jocului 
este bună, chiar foarte 
bună, existând o temă 
principală, cu variațiile 
ei (pe insula a doua are 
zurgălăi), şi încă câteva 
secundare, dintre care 
unele aduc a jazz (u- 


Cerinţe minime (optime) 


Procesor : P9O (P133) 
Memorie : 16 Mb (32MB) 


Hard disk : 10 Mb 
Grafică : VGA 250c 
Sistem : Windows 95 
CD-ROM : 2X (4X) 


răsc jazzul). 
Melodiile se 
adaptează 
perfect la sti- 
lul şi aspectul 
fiecărei zone 
în parte, sin- 
gura proble- 
mă este dura- 
ta lor redusă, 
lucru care fa- 
ce jocul să cicleze, producând o scurtă 
blocare a jocului în momentul în care 
caută începutul pistei pe CD (ar fi putut să 
bage muzica în fişiere normale). Camera, 
care este destul de mobilă, şi controlabilă, 
are uneori probleme de reacţie, persona- 
jul dispărând de pe ecran (este şi o poză 
cu un monstru în prim plan, luată aşa). 
Croc-ului i se mai poate reproşa şi modul 
de-a dreptul barbar în care imită diverse 
succese de casă, chiar în unele privințe 
unde nu era nevoie de aşa ceva (rucsac 
în spate, hmmm). În mare jocul este 
foarte frumos, are o realizare de excepţie 
şi chiar dacă a fost conceput pentru o ca- 
tegorie de vârstă mai scăzută, este o 
adevărată plăcere şi destindere să ai de a 
face cu el în timpul liber. 








Pentru oricine vrea să se 
simtă bine 
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Producător: Fox Interactive 
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F22 Raptor 


m încercat să facem cel mai 

realist şi autentic simulator 
de F22 Raptor. (Novalogic) este 
fraza cea mai des repetată în 
manualul acestui joc. Fiind prima 
dată în care Novalogic se laudă 
aşa de mult cu crearea unui simu- 
lator realist, în colaborare cu firma 
Lockhead Martin, am menţionat 
această afirmaţie pentru că ideea 
de simulator realist asociată cu 
F22 Raptor m-a înfuriat cel mai 
tare. 


Simulator realist ? 
Simularea zborului... 

"F22 Raptor nu este un avion 
obişnuit... Nimic nu zboară ca 
acest avion.” Aici cei de la 
Novalogic cred că s-au înşelat - după 
părerea mea naveta extraterestrului din 
"Independence Day” zboară la fel. 

Trebuie să recunosc că nu am avut 
ocazia de a proba acest miraculos avion. 
Poate simulatorul chiar este realist dar 
cercetătorii americani încă ţin secretă 
descoperirea generatorului de cîmp gravi- 
taţional cu care au dotat această bijuterie. 
Cert este faptul că este mai uşor să distrugi 
zece inamici decit să pierzi controlul acestui 
avion la viteze chiar mai mici decit 150 
km/h. De fapt este imposibil dacă ai pornite 
motoarele la minim 60% din puterea 
maximă. Şi, oricum, posibilitatea existenţei 
unui propriu cîmp gravitațional nu poate 
explica faptul că zborul la 1500 km/h cu 
trenul de aterizare desfăcut nu afectează 
integritatea avionului. Deasemenea flap- 
surile și trenul de aterizare nu pot fi contro- 
late separat. Vrei flapsuri, ai şi tren de ateri- 
zare, vrei tren de aterizare, ai şi flapsuri. 
Scrie clar în manual că F22-ul este un avion 
de înaltă altitudine, însă în misiunile pe rare 
le-am jucat eu zborul printre dealuri cu 
motorele la putere mică s-a dovedit mult 
mai eficient. 


Simularea sistemului de atac 

F22 Raptor este un interceptor, deci este 
normal ca principala armă să o constituie 
rachetele AM-RAAM, care pot fi lansate de 
la o distanţă de 45 km de inamic. Într-o mis- 








iune care nu necesită bombardare la sol 
muniţia disponibilă va consta în 6 rachete 
AMRAAM (ghidate radar), 2 rachete AIM-9X 
Sidewinder (ghidate după căldura emisă de 
avionul inamic - infraroşu) utilizabile de la o 
distanţă de 11 km., şi mitraliera rotativă de 20 
mm. care poate trage eficient pînă la 5 km. In 
misiunile de bombardare la sol, patru din cele 
şase AM-RAAM pot fi înlocuite cu două 
bombe JDAM ghidate prin satelit... Acestea 
sunt însă modurile predefinite de înarmare, 
în funcţie de tipul misiunii. Insă jucătorul poate 
să-şi modifice încărcătura după plac, în limita 
stocului disponibil, ba chiar poate alege între 
modul "Fun" sau "Realistic” şi eventual să-şi 
pună 20 de rachete dacă nu-i iese misiunea 
cu şase. 

Odată aflat în aer cel ce încă spera într-un 
minim de realism va începe să caute comen- 
zile pentru controlul armelor. Din nefericire 
acestea nu există. O misiune obişnuită de 
atac se derulează cam aşa: Apeşi BackSpace 
(pornit motoarele), aştepţi şase secunde, ridi- 
ci avionul pînă la 45 de grade, cînd ajungi la 
15000 ft te întorci spre inamici şi aştepţi. În 
curînd pe măsură ce MiGurile se vor apropia 
de tine apeşi Enter şi avionul crează automat 
o listă de ţinte pentru tine. Apoi imediat ce 
ținta selectată va ajunge la mai puţin de 40 
Km. ea va fi încadrată într-un triunghi roşu şi 
va apărea pe ecran cu litere de-o şchioapă 
cuvintul "SHOOT” !. Dacă cumva ţinta se află 
în afara cîmpului vizual, pe ecran 
vor apare nişte săgeți imense 
roşii care îţi vor indica direcţia. 
Realist, nu-i aşa ? 

În afară de asta am descoper- 
it într-o misiune a campaniei că 
inamicul are nişte avioane 
aproape invincibile. Este ciudat 
dar se pare că cei de la 
Novalogic au rezolvat problema 
"creierului" adversarilor cu un sis- 
tem de "hit-points”. Astfel în anu- 
mite misiuni, în orice ordine şi 
oricînd ai trage - asupra unor 
avioane inamice unele vor fi dis- 
truse din prima, întotdeauna, sau 
altele vor refuza să se lase lovite 
şi dacă tragi şase rachete în 


Se pare că 2 nume sunt 
super folosite, utilizate şi 
prost implementate pe 
această lume. Unul dintre 
ele este F22, celălalt, 


Mihai. Nici o legătură cu 
autorul articolului, 
Dobrică. 


Mihai 








A pui er eo) ih 2 
serie. Aparent fiecare avion inamic are un nr. 
de "hit-points” iar o rachetă de-a ta face un 
anumit "dammage”. 

O altă problemă în timpul luptei apare în 
momentul în care vrei să întorci capul. Nu 
există decit posibilitatea de a te uita în stinga, 
dreapta, faţă, spate, dacă nu ai un joystick. lar 
dacă ai un joystick o să-ţi poţi roti capul în 
aceeaşi direcţie cît vrei, ceea ce mi-a amintit 
de starul "Plastic Man” din desenele animate. 
Majoritatea misiunilor sunt însă destul de 
uşoare, nu o să simţi decit lipsa muniției infi- 
nite. În general şansa de distrugere a unui 
avion inamic cu o rachetă este de peste 66%. 

Wingman-ul a fost introdus în acest joc 
probabil ca rezervă de muniţie, ceea ce sug- 
erează şi manualul jocului: "Poţi selecta o ţintă 
şi să-i spui wingmanului să tragă, astfel 
economisindu-ți propria muniţie.”. În afară de 
asta wingmanul mai poate face şi alte lucruri 
folositoare cum ar fi "Break Left”, "Break 
Right”, "Return to base”, etc. 

Simularea sistemului defensiv 

Aici cred că cei de la Novalogic au realizat cea 
mai puţin realistă abordare, dacă se mai poate 
aduce în discuţie realismul simulării. Avionul 
acesta ar trebui să fie un avion de înaltă alti- 
tudine, ceea ce nu este, ar trebui să fie inde- 
tectabil radar dacă opreşti propriul radar, ceea 
ce nu este, ar trebui să aibă un sistem ECM 
(Electronic Counter Measures), ceea ce nu 
are. Faptul că mai degrabă are un număr de 
hit-points este mai plauzibil, deşi nici asta nu 
este necesar. Din fericire are <flare> şi 
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<chaff> care sunt lansate automat cînd o 
rachetă se apropie de tinem, putînd însă fi 
şi configurate pentru lansare manuală. 
După ce am auzit că "se pare că avionul 
este afectat întotdeauna la fel de o rachetă” 
am început să urmăresc mai atent acest 


aspect. Într-adevăr întotdeauna prima 
rachetă care te loveşte va produce o 
întoarcere a avionului de 45 grade spre 
stînga şi va distruge aleator unul sau două 
din sistemele avionului, dar nimic impor- 
tant de obicei. După ce încasezi şi a doua 
rachetă vei asista la o prăbuşire tragică dar 
spectaculoasă a avionului, filmată de o 
cameră care îl urmăreşte. lar asta se 
întîmplă de fiecare dată | 

Şi aici intervine Wingman-ul, căruia îi poţi 
ordona să-ţi apere spatele. Utilitatea acestei 
opţiuni nu am remarcat-o. Dacă aveam un 
inamic în coadă, puteam să încerc disperat 
să stau în afara vizorului sau, așteptînd aju- 
torul Wingman-ului. Pînă „la. urmă ori o 
pățeam ori reuşeam să îl distrug eu. 







Dă în manual că 
100% dinamice. 
Nu este menţionat ce cei de la 
Novalogic prin campanii dinamice, în afara 
faptului că distrugi ceva într-o misiune, 
nu va mai fi acolo în următoarea. Dacă 
pierzi o luptă, o iei de la capăt de cite 
ori vrei, fără să se modifice ceva. 
Nimic, dar absolut nimic nu se modifi- 
ca: avioanele apar în acelaşi loc, au 
acelaşi număr de "hit-points”, conver- 
saţia radio este aceeaşi... totul este 
identic! Pur şi simplu nu se poate vorbi 
de ceva dinamic în campanii. 


Un joc ”arcade” 
Pînă acum am criticat acest joc fiindcă 
nu are nimic în comun cu realitatea 
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(amintiţi-vă fraza celor de la Novalogic - "cît mai 
realist posibil...”). Dacă aş fi privit acest joc ca 
un simulator "arcade", pentru începători, l-aş fi 
comentat cu totul altfel. F22-Raptor este un joc 
arcade” excelent, cu sunet şi grafică de cali- 
tate. Pur şi simplu nu pot înţelege ce i-a făcut 
pe cei de la Novalogic să-l vîndă ca un joc "de 
mare realism”. Astfel, cei care îl cumpără, prob- 
abil înrăiţi ai zborului care speră ca F22 Raptor 
să fie primul simulator realist de la Novalogic, 
vor fi complet dezamăgiţi, iar cei care l-ar juca 
cu plăcere vor fi speriaţi de suta de taste de 
învăţat pe care o impune un adevărat simula- 
tor. Cu 10-15 taste te descurci bine în acest joc. 





Sunetul 

Sunetul este bine realizat,potrivit încadrat în 
atmosfera de ansamblu a jocului, dar se putea şi 
mai bine. Există nişte probleme, totuşi. Muzica 
odată dezactivată nu o mai poţi activa, iar în anu- 
mite misiuni sunetul reactorului dispare pentru un 
timp. Acestea sunt însă bug-uri minore, în gener- 
al sunetul avînd o calitate şi o realizare destul de 
bună. Din păcate, în privinţa sunetului, trebuie să 
menţionez că datorită campaniilor "dinamice” 
acesta devine enervant. După ce am ratat o mis- 
iune de trei ori să aud şi a patra oară cum 
Wingman-ul încearcă să o vrăjească pe opera- 
toarea de la sol, care îl refuză politicos, m-a făcut 
să nu mă abțin să-i trag citeva înjurături. Despre 
muzică... nu prea am ascultat-o (fiindcă iniţial am 
dezactivat-o iar apoi nu am mai putut s-o pun la 
loc), dar se spune că Novalogic nu a reuşit să 
scoată pină acum un joc cu muzică bună. 


Aspectul grafic 
Pămintul arată foarte bine de la altitudine joasă, 
cu un teren bine modelat, cu deşert, 
dealuri, văi sau canioane potrivit unui sim- 
ulator "arcade". Grafica este "bitmapped”, | 
ceea ce face plăcută priveliştea la distanţă 





de MMX. 


Multiplayer 

In acest domeniu nu se poate reproşa 
nimic acestui joc. F22 Raptor poate fi 
jucat într-o reţea IPX sau TCP/IP şi, în 
plus, pentru prima oară, acest joc se 
poate juca pe Internet pe gratis. 
Novalogic oferă Nova World, propria linie 
de servere împreună cu jocul. Software- 
ul Nova World vine cu jocul pe CD şi se 
instalează foarte uşor, astfel că în cîteva 
minute poţi zbura alături de jucători din 
toată lumea. Pe Internet se poate juca fie 
"DeathMatch” fie "Squadron play”. 
Accesul gratuit la NovaWorld este cea 
mai mare calitate a acestui joc, care te 
poate face să uiţi de lipsa totală de real- 
ism. Din păcate în Romania accesul la 
Internet este limitat aşa că puţină lume 
poate beneficia de distracţia de pe 
NovaWorld. 


Concluzia 

Eu unul cred că aş ezita să dau 50$ pe 
F22 Raptor. Jocul este cu totul altceva 
decit scrie pe cutie. Este un simulator 
"arcade", pentru începători, cu sunet 
bunicel şi grafică bună la altitudini mici de 
zbor. Nu are în comun cu avionul F22 
Raptor decît numele iar cu o simulare 
realistă nici atit. Atit introducerea jocului 
cît şi prezentarea avionului, ambele 
făcute profesional, par mai degrabă 
reclame publicitare la F22. 






ie - Camil Perian 


Simulatoarele Novalogic au fost întotdeauna 


privite ca mai puţin realiste. Principala lor carac- 
teristică a fost abordarea uşoară şi nu văd care 
ar fi problema dacă ar rămîne aşa în continuare. 
Faptul că pe cutie este lăudat realismul jocului nu 
este ceva nou, ei întotdeauna s-au lăudat cu sim- 
ulatoare care recrează modelul real însă nici 
Comanche 3 şi nici F22 Lightning 2 nu s-au 



















mică. Însă redarea unui teren "bitmapped” 
văzut de la distanță mare (altitudine) întot- 
deauna a dat bătaie de cap programato 


rilor. Cei de la 
„surprinzător de simplu ace: 
E: lemă. Mereu CF aer 


„ază însă 'de o. grafică b 
rezoluţie de 640x480 cu 256 
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Cricket 97 


« Ashes Tour Edition - 


reper wi 
90 Over 





$: cuveni să spunem că EA Sports nu stă degeaba 
nici un minut, aşa că iată că acum avem parte pe 
lîngă alte jocuri mai populare cum ar fi fotbal, hochei, 
basket şi de cricket... Continuînd masivul succes al jocului 
"Cricket 97” iată că acum ni se oferă"Cricket 97 - Ashes 
Tour Edition”... 


Crocket? 
Nu c-ar fi ceva cocket... (adică cochet) dar sincer vorbind 
cine a auzit la noi de cricket? Cine joacă la noi cricket? 
Hmm... Două întrebări la care n-am găsit (încă) un 
răspuns valabil pe o perioadă mai lungă... Dar nu-i nimic, 
asta nu înseamnă că n-o să puteţi să-l îndrăgiţi odată ce- 
o să învăţaţi să jucaţi. Mai ales că o să aveţi ocazia să 
intraţi cu acest joc în lumea "monştrilor sacrii” ai cricket- 
ului...Nu ştiaţi? Veţi juca în cea mai selectă companie 
posibilă? Alegeţi-vă echipa! Australia, Pakistan, Anglia, 
Africa de Sud, India, Sri Lanka, Noua Zelandă sau Indiile 
de vest? Ce să fie, ce să fie? 

O să fiţi oricum în cea mai selectă companie posibilă.. 
Şi o să fiţi comentaţi şi de Richie Benaud? Cum nu ştiţi 
cine-i Richie Benaud? Ei bine, dacă o să citiți manualul 
jocului o să aveţi ocazie să descoperiţi ce stea căzătoare 
a fost el... Mă rog să lăsăm asta şi să trecem la lucruri mai 
serioase... 


Jocul... 
Să vedem cam ce ne oferă acest joculeţ minunat: în 
primul şi-n primul rînd ne oferă o groază de opţiuni, în aşa 
fel încît şi cei mai neajutoraţi în domeniul cricket- 
ului să poată învăţa repede despre ce e vorba. În 
altă ordine de idei grafica foarte bine realizată 
(rezoluţie maxim 640x480), jucătorii fiind foarte 
atent realizaţi, totul în teren arătînd foarte realist. 
Cum v-am spus şi mai sus atmosfera este 
completată de uralele spectatorilor şi de 
comentariul faimosului Richie Benaud, iar ca 
dumneavoastră să fiți pe deplin satisfăcuţi cei de 
la EA au inclus nu mai bine de 5 moduri de a privi 
acţiunea (5 tipuri de camere). Fiind continuare 
unui joc faimos să vedem cu ce se mai laudă 
"Ashes editon”-ul EA-ului... (în afară de faptul că 
necesită DirectX 3.0!) Se spune c-ar fi produs 
licenţiat ACB şi ECB avînd nume adevărate de 
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Prezentare W] 


Căutînd în dicţionar cuvîntul 
cricket, am găsit următoarele: 
Cricket - subst. 1.Sport asemă- 


nător baseball-ului ... 2. Cristi 


jucători, portrete şi statistici. Apoi 
acum vă puteţi salva replay-urile 

pe hard disk. Tocmai aţi făcut o 
alergare de milioane? Puteţi s-o 
salvaţi şi să-i arătaţi prietenului 
dumneavoastră ca să-şi roadă 
unghiile săracul şi să fugă 
repede-repede acasă plîngînd şi 
să stea 10 ore în faţa calcu- 
latorului încercînd sa vă egaleze 
recordul. 

Deasemenea programatorii 
au îmbunătăţit jocul în multe 
domenii; atît din punct de vedere 
al "jucabilităţii” cît şi Al-ul, acesta 
dovedindu-se un adversar pe 
cinste de această dată (la 
Cricket-ul original existau unele 
probleme din acest punct de 
vedere). Deasemenea a fost 
adăugat un stadion mai mare şi 
un nou teren. Mai vreţi? Vă mai 
spun! O să aveţi parte de un nou 
soundtrack; o să puteţi să jucaţi 
împotriva unei echipe pe care ai 
definit-o tu, deasemenea poţi să- 
ţi creezi propia ta echipă şi să joci 
cu ea pe Internet sau pe modem. 
Poţi schimba condiţiile meciului în 
timp ce joci iar pentru cei ce vor 
să joace pe acelaşi calculator pot 
pune două joystick-uri pe acelaşi 
calculator. Deasemenea "Ashes 
Edition” vă oferă patru opțiuni în 
ceea ce priveşte jocul: 

- Fast Match: permite jucătorului 
să treacă peste etapa de "team- 
management” şi să treacă direct 
la a juca un singur meci. Atenţie: 
odată ce veţi selecta această 
opţiune veţi avea oportunitatea să 
vă alegeţi jucătorii şi să definiţi 
celelalte opţiuni legate de meci o 
singură dată! 

- One Day Match: vă lasă să 
jucaţi un singur meci. Toate op- 





t, asemănător omului 


țiunile de management vă vor fi 
oferite pentru acest meci. 

- Test Match: permite jucătorului 
să joace un meci de test. Echipa 
care are numărul cel mai mare de 
alergări la sfîrşitul meciului va 
ciştiga. 

- World Challenge: vă oferă 
"şansa" să participaţi la la 
faimosul World Challenge care 
permite la 3 echipe să se înfrunte 
în 3 meciuri preliminare (serii One 
Day). Cele două echipe cu cel 
mai mare număr de puncte în 
final se vor înfrunta în play-off-ul 
final. 

Deasemenea mai aveţi opţiu- 
nea "PC Linkup” care vă va per- 
mite să jucaţi cu un prieten pe 
Internet sau pe modem meciuri 
(test sau one day). 


La final (de ediţie)... 

Cam atit despre acest joculeţ. Un 
verdict final ar spune exact ceea 
ce am subliniat în introducere: 
jocul este bine realizat, realist, cui 
îi place să joace cricket o să-l 
îndrăgească, iar cui nu... dacă 
are răbdare (cum am avut şi 
eu(?)) o să vadă că "se poate”, iar 
dacă nu are... sănătate şi-un praz 
verde. 
















Cerinţe minime (optime) 


Procesor : P90 (P133) 
Memorie : 16 Mb (32MB) 
Hard disk : 5Mb (195Mb) 
Grafică : VGA 250c 
Sistem : Windows 95 
CD-ROM : 2X (4X) 


Nu eşti pasionat? FUGII 


82 


Producător: Electronic Arts 
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Prezentare 








Două lucruri îl caracter- 
izează pe Dan Dimitrescu. 
Este foarte înalt şi foarte 
roşu! Să fie vorba de un 
baron? 


oi începe acest articol printr-o 
divagaţie de natură necunoscută, 
care are însă rolul de a elimina unele 
suspicuni. Aţi observat şi veţi 
observa probabil în continuare 
pe parcursul acestui an că 
multe din simulatoarele mai noi 
primesc note mari şi aprecieri 
bune din partea noastră. Acest 
lucru nu trebuie înţeles ca un 
efect al pasiunii unora dintre 
noi (în speţă a mea) pentru 
acest gen de jocuri. Cauza 
adevărată o reprezintă evoulţia 
enormă a tehnologiei PC-urilor, 
care a creat baza materială 
necesară pentru simulări foarte 
complexe şi credibile. Cum 
acest gen de jocuri pe calcula- 
tor este unul dintre cele mai vechi, 
industria a putut învăţa de la ea însăși. 
Ar mai fi motive în plus de amintit aici, 
dar cum acesta nu se vrea (totuşi) un 
editorial voi încheia prin a vă reaminti 
că lectura atentă a articolelor vă va 
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3 
Baron 2 


prezenta toate 
punctele care 
au dus la cota- 
rea fiecărui joc. 
Maniac incur- 
abil al avioane- 
lor cu reacţie şi 
al celor din al 
doilea război 
mondial, m-am 
ataşat mai greu 
şi mai puţin de 
instabilele şi ne- 
performantele 
biplane. Şi mă 
refer la primele 
încarnări ale a- 
cestora pe PC, 
în special la pri-mul Red Baron. Cu 
un flight model destul de credibil, 
jocul mi s-a părut pur şi simplu de 
nejucat fără un joystick. În rest, aces- 
ta strălucea în multe din aspectele 
celebre ale seriei "Great War Planes" 
de la Dynamix. 

Pentru a-mi dovedi că prejudecăţi- 
le nu sunt bune, iată că în ultimele 
luni am avut prilejul să prezint două 
simulatoare strălucite ale acestor 
avioane. Primul, prezentat luna tre- 
cută este "Flying Corps Gold”, un 

simulator foarte imersiv dar cu prob- 
leme la longevitate. Al doilea, "Red 
Baron 2" face subiectul acestui articol. 
Evident, în afară de maniaci, puţină 
lume optează pentru două simulatoare 
atît de asemănătoare ca subiect, aşa 
că o comparaţie definitvă între cele 
două este mai mult decit necesară. 


În primul rînd 


Voi intra într-o zonă cea mai neintere- 





santă dar foarte importantă a u- 
nui simulator. Meniurile, sau mai 
degrabă opţiunile şi modul de or- 
ganizare al lor. În RB2, opţiunile 
de bază care îţi sunt permise 
sunt : Fly Now, Single Mission şi & 


Campaign. Pe lingă acestea mai sunt prezente 
şi cele de setarea detaliilor tehnice precum şi 
bazele de date istorice. 

Fly Now este cam ce spune. O luptă simplă 
împotriva a cîteva avioane, pe care o obţii 
printr-o simplă apăsare de buton. Din fericire îţi 
sunt permise cîteva setări (în cazul în care 
vrei), cele mai importante fiind tipula avioanelor 
folosite, precum şi durata de timp între apariţiile 
diferitelor valuri de avioane. Acestea pot fi tre- 
cute şi pe random, creînd astfel un angajament 
diferit de fiecare dată. Ceea ce lipseşte însă 
este alegerea avantajului iniţial (tu îl surprinzi 
pe el sau vice versa). Din acest punct de 
vedere, simulatoarele firmei EA (şi anume seria 
CYAC, USNF, ATF) rămîn de neegalat prin 
uşurinţa cu care se puteau crea angajamente 
foarte simple dar şi variate în acelaşi timp. 
Single Mission 
Aici poţi alege între misuni predefinite (multe 
dintre ele angajamente istorice reale între 
diferiţi aşi) sau crea propriile misiuni. Această 
din urmă opțiune este foarte cuprinzătoare. 
Deşi Rb2 nu oferă jucătorilor un editor 
adevărat, cu care să poată afecta cîmpul de 
bătălie în totalitatea sa, ca în FCG, acest editor 
"pentru jucători intermediari" îşi face foarte bine 
treaba. In cazul că vrei să construieşti o nouă 
misiune, poţi alege dacă să respecţi autentici- 
tatea istorică în privinţa repartizării escadrilelor 
pe front, a diferiților aşi în escadrile şi a 
avionelor folosite, în funcţie de perioada istorică 
aleasă. La nevoie, poţi lăsa calculatorul s; 
genereze misiuni pentru toate escadri 
active, şi astfel poţi să fi siguri că ai creat o 
foarte credibilă, în care nu o să te pli 
dacă îţi faci de cap prin alte părţi d 
care ar trebui să fii. 

n. 
Aceasta este după părerea mea, cea 
importantă parte a unui simulator în zilele noas- 
tre. Deşi există multe jocuri care prezintă cam- 
panii alcătuite dintr-o succesiune de misiuni 
predefinite, unele chiar foarte reuşite şi cu un 
grad oarecare de nerepetabilitate, viitorul 
aparține campaniilor dinamice, generate şi ges- 
tionate în timp real (sau aproape). Red Baron 2 
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intră din fericire în această 
categorie, şi aş putea spune 
că realizarea campaniei este 
una dintre cele bune pe care 
le-am văzut/jucat. Probabil 
ulţi ştiţi că primul război 
dial a fost caracterizat de 
iul de tranşee de tip 
în care asedii lungi 
la nici un rezultat, 
numărul morţilor 
u lejer 5-6 cifre. 


funcţioneze 
gbow 2 pen- 
le nu se 
dinamic şi 
strînse ca 


funcţie de situaţia cîmpului de 
luptă şi de nevoile țrupelor de 
la sol. Un lucrusăe care nu 
sunt încă foarteBigur este cită 
inj ă poate avea jucătorul 















pe frontul 

(Flandra, 
Alsacia), în 
războiul poate 


& ta şi deci să fii real- 
n mic fir de nisip în 


ului. Cert este că 
âm seta o influenţă 
Bysebită a'reZtatelor mele 


bule sau proaste) asupra 
re: i lumii. 
i, aici nu trebuie să 
fiu înţeles greșit. Un lucru de- 
pinde de tine în mod sigur. E- 
voluţia restului piloților care 
fac parte din escadrila ta este 
evident funcţie a purtării tale. 
Asta pentru că în multe cazuri 
zbori împreună cu ei 

Lucru care mă aduce la 
cel mai interesant capitol al 
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jocului ... 


Management-ui 
escadrilei 

Indiferent dacă ai un grad 
suficient de mare sau nu pen- 
tru a lua decizii de comandă, 
restul piloților există şi au pro- 
priile personalităţi. Lucru care 
nu se vede printr-un procentaj 
sau o notă dată la fiecare abil- 
itate a lor, ci, mult mai realist, 
trebuie descoperit din perfor- 
manţele lor în timpul misiu- 
nilor şi din numărul de victorii 
personale. Vei afla astfel care 
sunt cei mai importanţi/buni 
coechipieri şi pe cine poţi să 
te bazezi. Apoi, cînd vei avea 
puterea/dreptul să  pictezi 
avioanele după bunul plac, 
vei putea să faci o identificare 
vizulală simplă prin atribuirea 
fiecărui membru al unei 
patrule a unei scheme de col- 
orit diferite. 

La o anumită perioadă de 
timp (de obicei zilnic) îţi este 
desemnată o misune la care 
vei lua parte. În cazul în care 
eşti liderul formaţiei desem- 
nate pentru acea misiune, 
poţi să înlocuieşti piloţii din 
componenţa ei cu alţii care 
stau pe bară. Dacă vrei, poţi 
să te treci chiar pe tine pe 
bară şi să iei parte la o misi- 
une ad-hoc, căreia îl alegi 
chiar tu obiectivul. Misiunile 
pot fi de mai multe tipuri, cele 
mai importante fiind patrulări 
ofensive sau defensive, 
escortări şi apărarea sau 
atacarea unor baloane de 
observaţie. 

În general, tu poţi alege 
punctul final al misiunii iar cal- 
culatorul face restul muncii 
pentru tine, probabil găsindu- 
ți o misiune care să respecte 
contextul operaţiunilor. 





În timp ce tu trebuie să execuți 
o anumită misiune, ceilalţi 


membrii ai escadrilei au şi ei 


misiunile lor, lucru pe care îl 
poţi observa îm timpul "in- 
structajului” , cînd alegi com- 
ponenţa formaţilor(vezi mai 
sus). Se poate întîmpla deci 
ca mai multe formaţii din a- 
ceaşi escadrilă să decoleze la 
intervale relativ scurte de 
timp. În mod surprinzător însă, 
unele dintre ele nu îşi fac 
apariţia la aerodrom. Cum mi 
s-a întîmplat să mă inter- 
sectez cu unele din aceste 
formaţii pe drum însă, lucrurile 
mi se par şi mai dubioase. 
Dar membrii escadrilei tale 
nu sunt singuri de care se o- 
cupă jocul în detaliu. Acelaşi 
lucru se întîmplă şi cu aşi din 
primul război mondial. Evo- 
luţia lor este urmărită pas cu 
pas. şi în fiecare moment al 
războiului poţi afla exact ce 
face fiecare dintre aceştia şi 
care mai sunt performanţele 
lui. În cazul în care asul 
respectiv nu se află în zona ta 
"de lucru" (se pot face şi trans- 
feruri), lucrurile merg pe calea 
istorică. Dacă însă tu şi asul 
respectiv aveţi ghinionul să fiţi 
colocatari, există o şansă 
destul de mare ca evoluţia 


Prezentare A 





unuia dintre voi să ia o turnură 
mai neaşteptată. 

Sistemul de meniuri care 
îți permite accesul la aceste 
informaţii mi se pare foarte 
bine realizat, mai ales dpdv 
atmosferic. Pe scurt (pentru 
că la urma urmei e vorba de 
alte meniuri) este vorba de un 
fel de caiete de informaţii, 
găsite în funcţie de subiect la 
capitolul Intelligence, Squad. 
Ops, etc.Vrei să afli cu ce 
escadrile şi aşi rişti să te con- 
frunţi? Nu ştii ce aşi aliaţi se 
află în zonă? Ce avioane are 
în dotare escadrila germană 
de "vizavis" şi ce performanţe 
au acestea? Totul îţi stă la dis- 
poziţie. La asta se adaugă şi 
muzica de fanfară care este 
destul de variată şi crează o 
atmosferă adecvată şi opti- 
mistă. 


Misiuni de pomină 

Am descoperit cu plăcere că 
misiunile din Red Baron 2 
sunt destul de diferite de cele 
din simulatoarele mai vechi 
ale celor de la Dynamix (Aces 
Over Europe, Aces Of The 
Pacific, Red Baron). Cel mai 
demn de remarcat lucru mi se 
pare faptul că nu mai apar 
mesaje care să te informeze 
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Prezentare 


atunci cînd ai distrus un avion inam- 
ic. Există semne vizuale care te pot 
informa despre acest lucru, totul 
este să fi atent. Spre exemplu, un 
avion al cărui aripi s-au desprins 
complet are şanse destul de mari să 
se prăbuşească. Concepţia despre 
victorie aeriană (kill) s-a schimbat şi 
ea un pic. Astfel se consideră 
omologat un avion care a lovit 
Pămintul şi a fost 
distrus în a- 


cest pro- 
ces sau 
înaintea lui. = 
intrebarea este dacă în timpul 

unei lupte ai timp să stai să 
urmăreşti un avion avariat, pentru a 
vedea dacă se prăbuşeşte sau nu. 

Această concepţie mai nouă despre 
victorii se poate observa în special 
la sfirşitul misiunilor în care au avut 
loc bătălii dure. Astfel, se vor remar- 
ca multe avioane care au fst avari- 
ate în timpul luptelor, dar numai 
cîteva victorii omologate. Jocul se 
apropie mult mai mult de realitate 
acum, nemai apărînd cifre fan- 
teziste de victorii obţinute într-o sin- 
gură misiune. 

In timpul unei campanii poţi 
obţine două răsplăţi (pozitive, 
Curtea Marţială nu intră aici) : deco- 
raţii sau avansări în grad. Decoraţiile 


i sunt măsură a numărului de victorii 





în timp ce promovările sunt o 
exprexie a misiunilor reuşite. Dacă 


| neglijezi prea mult îndeplinirea misi- 
unilor în favoarea kill-urilor însă, vei 


constată că şefii cei mari nu sunt 
prea fericiţi şi ar putea să te trans- 
fere de la o unitate la alta.. 

Un plus al jocului l-am remarcat 
atunci cînd după ce am escortat o 
formaţie de bombardiere pînă la 
obiectivul lor, am asistat neputincios 
la măcelărirea lor de catre antiaeri- 
ana aerodromului ce constituia ţinta 


“ atacului nostru. Ei bine, după ce m- 


am întors cu coada între picioare am 
constatat cu stupoare că misiunea 
era considerată un succes, deoa- 
rece din cele 5 bombardiere, nici u- 
nul nu fusese doborit de aviația 
inamică. 

In aceaşi misiune, am remarcat 
unul dintre lăudatele detalii minore 
ale jocului. De fiecare dată cînd unul 
dintre bombardierele aliate se 
prăbuşea, ambulanţa aerodromului 
respectiv venea şi  culegea 
rămăşiţele (cred) echipajului. 
Ambulanţele sunt 






= ZI —_. 
prezente 
pe fiecare ae- N 
rodrom şi în 


cazul că faci o 
aterizare mai porastă, 
poţi vedea cum ambulanţa vine la 
locul accidentului şi figura pilotului 
(tu) dispare din carlingă. 


Zborul 

La acest capitol intră multe aspecte 
ale jocului. În primul rînd, trebuie să 
mă leg de grafică. Deşi arată la 
prima vedere mai prost decit FCG, 
am constatat că grafica din RB2 
este mai funcţională decit cea din 
FCG., în special la nivelul solului. 
Atunci cînd zbori la altitudine medie, 
















“ solul arată foarte bine în ambele 
părţi. In Rb2 însă se pot vedea mai 
multe detalii, formele de relief se dis- 
ting mai uşor şi orizontul este un pic 
mai clar (în mod realist după părerea 
mea). La altitudine mică pixelii de pe 
textura solului sunt mari în ambele 
părţi dar parcă deranjează mai puţin 
în FCG. In Rb2 însă se remarcă un 
număr mult mai mare de obiecte 
aflate pe sol. Oraşele sau satele 
sunt de data asta chiar un număr 
mare de case, depozite şi alte clădiri. 
Există şi biserici cărora le poţi auzi 
clopotele trase ca semnal de alarmă 
în cazul unui raid aerian. De altfel, 
cum multe zone ale frontului sunt 
împănate de aerodromuri şi sătucuri, auzi perma- 
nent în timpul zborului ba o sirenă de alarmă, ba un 
clopot de biserică. 

Obiectele de pe sol sunt destul de ciudat re- 
prezentate. În cazul caselor,lucrurile stau normal. 
Ciudăţenia apare atugiiz este vorba despre 
amplasamente de tună iere. Un cuib de 
mitralieră este un bl 
superioară înfăţişea 
evident de sus, şi ari 










vorba de un joc cu soldaţi gen Quake. Oricum sui 
adăugate multe efecte care măresc savoarea la o 
grafică nu tocmai spectaculoasă. Astfel tunurile 
scot norişori de fum la ţeavă, sunetul lor este foarte 
atmosferic , etc. 

Ceea ce nu i se poate ierta jocului de loc este 
calitatea destul de slabă a motorului grafic, con- 
cretizată în rezultate destul de slabe pe calcula- 
toare puternice. Aş putea spune că este în deplin 
spirit Dynamix-Sierra pentru că de la AOE încoace, 
jocurile lor oferă grafica generaţiei trecute de simu- 
latoare la cerinţele generaţiei de azi-miine. Nu 
înțeleg de ce dar rezultatele nu sunt foarte sa- 
tisfăcătoare, mai ales că FCG rulează la aceaşi 
rezoluţie cu Rb2 cu rezultate foarte bune. Estre 
vorba de detaliul maxim sau mediu, la detaliu 
minim Rb2 rulează mai mult decit acceptabil. 
Momentan nu există suport pentru accelerare 3D, 
dar este programat un patch care va aduce asta pe 
la jumătatea anului acesta. Deci nici vorbă de 
lumini dinamice în timpul luptei. 

Carlinga virtuală funcţionează destul de bine şi 
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pot să spun că nu deranjează la o- 
chit aşa mult ca la alte simulatoare. 
Totuşi viteza simulatorului scade un 
pic cînd este folosită, lucru întîlnit şi 
în alte simulatoare şi datorat cal- 
culelor suplimentare care trebuiesc 
făcute. Spre deosebire de FCG, nu 
există însemne pe carlingă şi de 
aceea orientarea se face mult mai 
greu. Mare atenţie deci la poziţia 
capului şi apoi a avionului în raport 
cu Pămiîntul. 

Punctul cu adevărat de lăudat al 
lui Rb2 îl reprezintă detaliul pe care 
îl au avioanele. La prima vedere este doar 
excelent, ca şi în FCG de altfel. În timpul unei 
lupte însă, stricăciunile suferite de avion se 
observă mult mai bine, si mult mai concret. 
mplu loveşti eleronul avionului 
numia că auzi pînza sfişiîndu-se 
edea efectul pe viu. Cele mai mici 
i pot fi observate, exceptind poate 








nu am remarcat singe curgînd. 


Zborul adevărat 

Probabil că vă întrebaţi cînd voi ajunge la 
flight-model. Ei bine am făcut-o. 

Primul lucru pe care trebuie să-l specific 
e că Rb2 este pur şi simplu de nejucat fără 










edeţi-mă, aici chiar e de rău! 
i cum am mai spus, avioanele din 
boi mondial sunt extrem de instabile, 
al cele cu motor rotativ, datorită 
N efectelor giroscopcice. Cuplul motor se simte 
r din plin şi trebuie tot timpul să stai cu ochii pe 
ecran pentru a vedea unde mai trage avionul. 
Din păcate, cîrma (rudder) este şi ea foarte 
greu de folosit pe 
tastatură şi asta 
reprezintă un hand- 
icap serios pentru 
că la avioanele de 
viteză mică ea este 
foarte importantă. 
Nimic de zis, lucrul 
ăsta se observă 
imediat în timpul 
zborului. 

Exact aşa cum 
ar trebui, eficaci- 
tatea comenzilor la 
avioanele puternice 
creşte la viteze mai 
mari şi totul este modelat astfel încît să poţi 
şi să trebuie să foloseşti tacticile adecvate 
pentru fiecare aparat. 

În general, senzaţia de zbor, de viteză 
este foarte bine creată. Diferenţele între 
caracteristicile avioanelor se simt din plin şi 
chiar am simţit multe dintre elementele 
comune ale modelării unor avioane în 
FCG, AW2 şi Rb2. Cert este că am simțit şi 
cîteva elemente care nu prea erau la fel. 
Foarte "deştept" mi s-a părut şi sistemul de 
gestionare a pagubelor. Este logic să fie 
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aşa, dar oricum am 
fost surprins cînd, du- 
pă ce simţeam un răs- 
puns straniu al avionu- 
lui la acţionarea pro- 
fundorului, mai precis 
avionul tindea să execute tonouri, am 
descoperit că jumătate din acesta dispăruse 
în luptă ( şi deci îmi crea o forță necompen- 
sată faţă de axa de ruliu). 

Dificultatea jocului poate fi setată după 
cum doriţi, dar anumite lucruri ar trebui modifi- 
cate de programatori. În primul rînd, dacă eşti 
rănit grav în luptă, peste cam jumătate de 
minut eşti mort, indiferent ce ai face. Apoi, 
aterizările forţate nu sunt permise prea uşor. 
Sigur, în FCG mi se păreau exagerate, 
reuşind cîteodată să scap cu viaţă din nişte 
situaţii ridicole. Aici însă cea mai mică neat- 
enţie crează o bilă de foc, avînd în centru 
avionul tău. Ştiu că avioanele respective erau 
alcătuite mai mult din pînză şi lemn şi deci 
totul se făcea praf uşor. Lucu care nu însem- 
na că pilotul murea în 90% din cazurile de 
aterizări ratate un pic. 

O ultimă problemă ar fi evoluţia avioanelor 
atunci cînd ating pămîntul, dacă prezintă un 
unghi cit de cit ascuţit, are loc un fel de 
“reflecţie”. Pe scurt, 
avionul pierde toat 
obiectele de prisos, 
rămînînd numia fuse- 
laju central, care se 
rostogolește nişte dis- 
tanţe ridicole pe cîmp 
şi chiar pe munte. 


Concluzie 

Deci : În principal Rb2 
este un joc extrem de 
bun, care are însă 









părţi "dubioase" (aţi observat cît 
îmi place acest cucînt?) ce te 
pun la idei pînă nu le testezi ca 
lumea. Din păcate există și o 
sumedenie de bug-uri. Totuşi aş 
putea afirma că jocul este de 
departe mai complet decit FCG. 
Pur şi simplu este vorba de 
longevitate şi nerepetativitate. În 
plus, prezenţa aşilor în timpul 
campaniilor, pe care îl poţi întîlni 
fără să ai habar cu cine ai de-a 
face, sau sperietura pe care o 
tragi cînd recunosști un anume 
Triplan roşu ... sunt de neegalat. 
Ca număr de avioane pe care se 
poate zbura, sau a perioadelor 
istorice abordate, Rb2 strălu- 
ceşte într-adevăr, nepunîndu-ţi 
nici o limitare practic, exceptînd 
aceea că zbori pe avioane de 
vînătoare. 

Dar trebuie şi un scor, care 
nu va fi totuşi peste 90, din 
cauza amintitelor bug-uri şi din 
cauza (ca şi la FCG) lipsei unor 
opțiuni serioase de multiplayer. 
Lucru pe care de altfel nu mi-l 
explic, dar se pare că în afară de 
simulatoarele unor aparate de 
zbor moderne, nimeni nu prac- 
tică aşa ceva... 


Cerinţe minime (optime) 


Procesor : P133 (P200) 
Memorie : 16 Mb (32MB) 
Hard disk : 125 Mb 
Grafică : VGA 250c 
Sistem : Windows 95 
CD-ROM : 4X (8X) 


Mai bun decit Flying Corps! 
dar nu cu mult 
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Final Libera 


Una dintre ultimele producţii Mindscape este Final Liber- 
ation, jocul. Una dintre ultimele producţii ale naturii este 
Final Aberation, Marius Neacşa. Cum se înțeleg între ele 
cele două realizări puteţi afla din rîndurile următoare. 


C: înseamnă oare 998 împărțit la m41 (998/m41)?!?...Vă spun eu: 
este anul în care sistemul solar Volistol a fost izolat de o inexplic- 
abilă furtună warp. Planeta Volistad IV, proprietate a Imperiului Omu- 
lui a ramas astfel la dispoziţia ferocilor Orks care au început o cam- 
panie de devastare totală. După un simplu calcul...anul 998 al mileni- 
ului 41...rezultatul este 41998. Este mult, este puţin?...Who cares ?!? 


O scurtă istorie... 

Ultima frontieră (ştiţi foarte bine care) a început să se estompeze odată 
cu descoperirea motorului WARP. Prin acesta omenirea nu mai este 
constrânsă la viteze subluminice, iar colonizarea masivă, chiar în afara 
sistemului nostru solar, a putut să prindă viaţă. Aceste lucruri se întâm- 
plau prin m21. 

Odată cu descoperirea noilor sisteme solare şi galaxii, apar şi 
primele contacte cu ființe extraterestre urmate de inevitabilele conflicte 
interrasiale. De-a lungul mileniilor se conturează principalul duşman al 
oricărei rase civilizate: neamul Ork-ilor. 

La origine o rasă folosită de cei pe care îi numesc "Brainboyz” drept 
sclavi aceştia au drept principala caracteristică răutatea şi nevoia de a 
fi mereu în conflict cu cineva, de a purta războaie oriunde, oricât şi cu 
oricine. În cele din urmă s-au răsculat iar "Brainboyz” au avut parte de 
o soartă crudă, care se pregăteşte şi pentru rasa umană. 

În paralel umanitatea trece prin o sumedenie de convulsii, de 
perioade istorice mai mult sau mai puţin nefaste, răsturnări inevitabile 
a scării valorilor, apariţia unor indivizii cu calităţi deosebite. 

Principalele evenimente care marchează istoria umană se rezumă 
la succesiunea: apariţia "psyker'-ilor (persoane cu capacităţi psihice 
neobişnuite ce le conferă calităţi deosebite) ce conduce la fenomenalul 
Împarat ce preia destinele omenirii şi creează o nouă rasă de luptători 
"Primarchs” care pun bazele trupelor de elită "Space Marines”. 
Împăratul uneşte astfel întreaga rasă sub un singur stindard: "IMPE- 
RIUL OMULUI”. 


"Situation Awarness” 4 

În concluzie, în momentul de faţă situaţia se prezintă astfel: Imperiul 
este în stare să opună o forță comparabilă Ork-ilor. O luptă de impor- 
tanţă capitală se poartă pe o planetă dintr-un sistem solar îndepărtat. 


te tactica! vame 








Cucerită de orks sub conducerea lui Warlord Skroll plan- 
eta trebuie să reintre imediat sub conducerea Imperiului. 
Pentru asta eşti numit tu, un Lord Commander Militant ce 
ai la dispo-ziţie o unitate de din compania a doua de 
"Ultramarines” pentru a stabili un cap de pod. După 
aceasta trupele de elită sunt retrase şi urmează să con- 
tinui lupta cu trupe obişnuite pe care o să le dezvolţi pe 
măsură ce câştigi noi teritorii. 


Manualul Lord Commanderului..... 

FL este un joc bazat pe turn-uri ce continuă seria SSI 
începută cu Steel Panthers şi suita "Five Stars” (ex. Pan- 
zer General ) . Fiecare misiune porneşte cu aşezarea uni- 
tăţilor, lucru ce se poate face în interiorul unui teritoriu bi- 
ne delimitat. Fiecare unitate ocupă un dreptunghi (nu un 
hexagon) şi are ca atribute raza de mişcare şi raza de 
ochire, ambele exprimate în dreptunghiuri. Acestea pot fi 
vizualizate prin acţionarea unui buton din interfaţă pen- 
tru controlul bătăliei, lucru foarte important pentru că 
acestea variază în funcţie de configuraţia terenului (forme 
de relief, copaci, clădiri, alte unităţi, resturi de unităţi dis- 
truse, etc.) 

Fiecare unitate poate fi orientată în una din cele 12 
poziţii ale rozei vânturilor, astfel raza de vizibilitate variind, 
lucru ce conduce la un răspuns mai bun sau mai prost în 
momentul atacului. 

Pe parcursul unui turn o unitate are alocat un număr 
de mutări şi un număr de focuri pe care le trage. Acestea 
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se completează una pe cealaltă, astfel dacă ai consumat 
toate mutările nu mai poţi să tragi şi invers. Unele unităţi 
(ex: lansatoarele de rachete) au nevoie de mai multe 
turn-uri pentru a încărca. 

Pentru refacerea unităţilor ai la dispoziţie între bătălii 
(sistemul pe turnuri se foloseşte şi aici: după ce ai mutat 
toate regimentele urmează end-turn şi orks trec la 
mutare) resursele pe care le-ai primit în urma câştigării 
bătăliei. Poţi să repari o grupă care a pierdut câţiva com- 
ponenţi sau să cumperi detaşamente noi. 


Choose your weapon! 

Unităţile din Final Liberation se împart în 4 mari categorii: 
infanterie, motorizate, aeriene şi Titani (lipsesc unităţile 
acvatice). Pentru ambele rase, umani si ork există mai 
multe tipuri pentru fiecare clasă de unităţi. Astfel, pentru 
infanterie există pe lângă trupele de elită SpaceMarines , 
Ultramarines (n-are nici o legătură cu Ja'n_in- Ed) Space 
Wolves, Blood Agels şi Dark Angels, detaşamente spe- 
cializate în funcţie de planeta de origine şi modul în care 
sunt pregătiți (de exemplu Mordian Iron Guard, Catachan 
Jungle Fighters) - pentru Imperiu, sau detașamente 
repartizate pe clanuri ( Bad Moonz Clan, Evil Sunz Clan). 
Trupele de elită ale orks sunt formate din nobilime (Nobz, 
Warboos). 

Vehiculele terestre acoperă toate nevoile unei bătălii, 
de la transport trupe (WihrlWind/Battlewagon), la bom- 
bardament (Basilisk, Bombard) , lansatoare de rachete 
(DeathStrike), tancuri (Shadow Sword/Mekboy Kannon 
Speedsta). Cele aeriene sunt ceva mai sărace, pentru 
umani există 3 modele ( ThunderHawk, Marauder şi 
LandSpeeder) iar pentru ork un singur model fighter 
/bomber care se numeşte chiar....Fighta Bomerz. 











Final Liberation vine cu o 
inovaţie în domeniul unităţilor de 
luptă prin introducerea unor Titani 
(Gargant). Aceştia se potrivesc 
de minune stilului hazliu al jocului, 
nefiind altceva decât un amalgam 
de guri de foc ambulante. Sub 
forma un creaturi uriaşe dotate 
cu tot felul de arme pe întreaga 
suprafaţă, acestea au o mare put- 
ere de foc şi sunt totodată foarte 
greu de distrus. 

Există 3 modele de titani: 
Warlord, Reaver şi Warhound 
pentru umani şi 4 modele de 
grgant pentru Orks: Great Gar- 
gant, Slasher Gargant, Mekboy 
Gargant şi Stomper. 

Toate aceste maşinării, tan- 
curi şi soldaţi sunt echipați cu 
arme cu diferite caracteristici -de 
la topoare la lasere; de la tunuri 
obişnuite la rachete devasta- 
toare- cu eficienţă variabilă, 
făcându-se altfel diferenţa între 
un comandant care ştie să-şi 
aleagă cu inspiraţie trupele şi al- 
tul care va lupta cu mai puţin suc- 
ces. Informaţiile despre unităţi le 
poţi obţine în "Epic 40k Enciclo- 
pedia”, un index bine pus la 
punct, cu date tehnice bine docu- 
mentate atât despre trupele 
umane cât şi cele ale ork-ilor. 


Altceva 

Dacă ai avut succes în recuce- 
rirea Volistad-ului, sau te-ai plic- 
țisit de această campanie, sau 
vrei altceva, poţi să încerci o 
"quick battle”. Acest modul per- 
mite o luptă între patru oponenți 
care pot fi atât Al cât şi oameni în 
carne şi oase. Final Liberation 


(Dreapta pozelor) una dintre 
hărţile pe care bătăliile se 
desfăşoară 


(Stînga) primul joc în care 
unităţile umane arată de 2 ori 
mai extraterestre decit cele 
ale omuleţilor de pe alte pla- 
nete 


(Jos) luptă în care unităţile 
Ork-ilor par a ieşi victorioase 


Principalele zone pe care bă- 
tăliile se desfăşoară, după 
cum se poate observa şi din 
poze sunt pe de o parte 
asemănătoare cu nişte fineţe, 
cele verzi, sau cu nişte tere- 
nuri de bitum, cele din oraşe. 


foloseşte toate modurile supor- 
tate de DirectPlay. 

Final Liberation 

Disponibil pe un CD sub Windows 
95 (DirectX 5) FL reţine atenţia 
prin atmosfera uşor hazlie (modul 
în care sunt prezentate unităţile , 
artwork-urile), prin muzica şi su- 
netele de calitate, prin modul sim- 
plu şi intuitiv de joc, prin atractivi- 
tatea generală a unei bătălii, nefi- 
ind plictisitor. Cutscen-urile sunt 
Smack-uri de calitate, care însă 
nu sunt extrem de impresionante 
ci numai foarte interesante. 

Grafica nu se ridică chiar la 
nivelul unui PGII sau TA, dar este 
lucrată, toate elementele (unităţi, 
clădiri, copaci, resturi distruse, 
poduri, etc) fiind realizate în detal- 
iu. In acelaşi timp grafica susţine 
modelul 3D al terenului. 

În concluzie Final Liberation 
merită să fie menţionat în rândul 
jocurilor clasice "turn based” prin 
nota de originalitate pe care o 
aduce. 


Scenariu este original dar 
realizarea clasică 
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Cerinţe minime (optime) 


Procesor : Pentium 90 
Memorie : 16 Mb Ram 
Hard disk : 40 Mb (95Mb) 
Grafică : 1Mb PCIVLB 
Sistem : MS-Dos 
CD-ROM : 2X 
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Back to B 


Cînd s-a pus problema să fie adus Back To 
Baghdad din pivniţa PC Gaming pentru "Vechi 
şi Bune”, toţi au spus că le e frică să meargă 
din cauza monştrilor înspăimîntători care au 
fost semnalaţi acolo. Soluţia - Am apelat la 
unul dintre aceştia : Dan Dimitrescu 
Îriorezuna maniacii simulatoarelor se plîngeau că acestea 
nu sunt suficient de realiste şi detaliate, că simplifică realitatea 
pentru a fi mai accesibile şamd. Totuşi, limitările unui calculator 
şi faptul că tastatura nu este chiar identică cu tabloul de bord al 
unui F-16 au dus la convingerea că în general ar fi imposibil să 
simulezi (pe un PC obişnuit) un avion real cu toate sistemele lui 
şi în acelaşi timp acest simulator să poată fi "jucat”. Avînd în 
spate exeprienţă de peste 10 ani în industria simulatoarelor pro- 
fesionale produse pentru aviația americană, Military Simulations 
Inc. au scos în 1996 pe piaţă un foarte așteptat simulator pentru 
PC-uri. Intitulat sugestiv "Back to Baghdad”, acesta a fost un 
succes dar şi o dezamăgire. Se poate spune că pentru 
adevărații maniaci, jocul era o cumpărătură obligatorie ... 


Baghdad ? 
Ştim cu toţii că deşi Războiul din Golf a fost un mare succes, 
practic nu s-a înlăturat posibilitatea unui conflict cu Irak-ul. În 
B2B războiul reizbucneşte după ce lrak-ul încearcă să şantajeze 
lumea occidentală cu ameninţarea unor arme nucleare, pentru a 
obţine ridicarea tuturor sancţiunilor asupra sa, Kuwait-ul şi 
creşterea preţului la petrol. Cum toţi cei care au văzut Air Force 
One ştiu foarte bine, americanii nu negociază cu teroriştii şi ast- 
fel meciul e gata. De data asta însă, după cum spune scenariul, 
nu există restricţii : "tactical nuclear weapons WILL be used” 
Campania jocului (de fapt sunt două - una cea de mai sus şi 
una mai reală - misiuni de interdicţie deasupra Irak-ului în 1996) 
este concepută ca o serie de misiuni care variază în subiect şi 
dificultate, și poţi astfel să experimentezi diferite tactici pe aceaşi 
misiune. 


Afi.. 

În cazul în care aviația noastră ar cumpăra avioane F-16, B2B 
ar fi probabil o alternativă mai mult decit rezonabilă pentru 
antrenarea piloților. Fiind conceput pentru a oferi un grad de 
realism foarte ridicat, pilotul trebuie efectiv să înveţe folosirea 
întregii avionici de pe F-16, şi compromisuri nu prea au fost 
făcute la acest nivel. Ca să fiu mai clar voi explica puţin din 
modul în care îţi găseşti țintele la locul acţiunii. Ca instrumente 
principale ai radar-ul şi sistemul JTIDS (atunci cînd există surse 
pentru acesta). Informaţile de la primul ajung şi la al doilea, ast- 
fel încît dacă identifici o ţintă pe radar, informaţia o vezi şi pe 
JTIDS. Radar- 
ul are toate 












modurile de lucru : RWS, SAM, STT, ACM, TWS, GM, FTT, 
GMTI şi GMTT. Sună complicat ? Chiar este, dar cum piloţii sunt 
şi ei oameni aceste mo-duri sunt uşor de învăţat (chiar credeţi 
?]) şi ustensile excelente pentru îndeplinirea misiunilor. 

Misiunile de antrenament sunt foarte bine concepute, şi 
folosind şi manualul (iarăşi cotat de mine ca foarte bun) toate 
aceste sisteme pot fi învăţate uşor (acum nu e nevoie să luaţi 
asta chiar pe bune). 

Modelarea zborului este extraordinară, şi a fost categorisită 
de mulţi experţi drept cea mai bună pentru F-16 prezentă într-un 
joc PC. Nimic de zis, datorită unui accident am uitat cam cum e 
să zbori pe F-16 în realitate. Totuşi se simte din plin. 

La capitolul grafic, jocul nu excelează. Exceptind F-16-le, 
avioanele şi celelalte obiecte nu sunt prea detaliate şi dacă vrei 
să le admiri cu vederea din afară vei fi în cele mai multe cazuri 
dezamăgit. Solul este reprezentat printr-o textură fotografică 
aplicată peste o schemă 3D. Aceste texturi nu sunt foarte 
grozave dar în foarte multe situaţii funcţionează destul de bine, 
astfel încît poţi recunoaște detalii de pe hartă. La altitudine mică 
senzaţia de viteză este foarte bună şi cum avionul este foarte 
manevrabil, dacă un joystick te poţi distra foarte bine executînd 
atacuri în razmot, pentru a nu fi detectat. 


Sau a nufi... 

A califica B2B drept joc (în sensul în care termenul defineşte o 
distracţie odihnitoare) este o greşeală destul de mare. În primul 
rînd, asta ar putea da de înțeles că este ceva pentru neprofe- 
sionişti, şi nu este aşa. În plus, nici interfaţa jocului nu este prea 
intuitivă şi personal o consider destul de prost structurată, dar 
funcţională. B2B este clar conceput pentru un IQ destul de 
mare, şi chiar cu toate opţiunile de dificultate date jos trebuie să 
foloseşti toată gama de sisteme de la bord. 

Cele mai importante defecte pe care le pot găsi jocului sunt : 
lipsa unui editor de misiuni şi a opţiunilor multi-player. Aici tre- 
buie semnalată şi lipsa în cele mai 
multe misiuni a colaborări cu mai multe 
formaţii de avioane sau măcar cu un 
wing-man. Cînd acesta este prezent 
“| însă ordinele pe care i le poţi da aces- 
tuia sunt limitate la a-l chema la tine sau 
a-l trimite să continue misiunea de 
capul lui. Deci concluzia mea este, 
dacă vă credeţi în stare şi sunteţi foarte 
interesaţi, luaţi-l. Sau măcar încercaţi 
demo-ul. 


PC GAMING - Numărul 5 


Tyrian 


lată un joc cu reguli simple, un joc care poate fi jucat ori de cite 
ori ai cîteva minute libere, un joc care nu dă bătăi de cap, 
cerîndu-ţi în schimb să fii foarte rapid şi să nu-ţi pierzi nici o clipă 
din ochi adversarii: Grafica, muzica şi efectele sonore fac din el 
o plăcere pentru oricine. 
El face parte din categoria "vertical scroling shooter”, adică 
decorul defilează pe verticală, în timp ce jucătorul se poate 
deplasa oriunde pe ecran. Acţiunea jocului se petrece undeva în 
viitor. Tu eşti pilotul unei nave cu misiuni de terraformare, care 
are misunea de a găsi locuri propice instalării de noi colonii. Din 
păcate căutarea este împiedicată de obstacolele care îţi apar în 
cale şi nu ai altceva de făcut decit să te lupţi la nesfărşit. Aşa afli 
că în Univers există nenumărați duşmani care se opun cu tot 
sufletul extinderii rasei umane. Dar tu nu ai ce face. Oamenii de 
pe planeta Deliani au nevoie de ajutorul tău. Tu eşti ultima lor 
speranţă... Pentru a duce la bun sfîrşit misiunea încredinţată ţi 
se pune la dispoziţie o navă de luptă cu care te poţi deplasa prin 
atmosferă sau în cosmos, de-a lungul a trei ani (episoade) de 
înfruntări sîngeroase: Escape, Treachery şi Mission: suicide. La 
rîndul lor, aceşti ani de luptă sunt împărțiți în niveluri care mai de 
care mai aplpitante. Cînd ajungi la sfirşit ai de ce să fi mulţumit: 
ai salvat aproape toți oamenii de pe Deliani. Apoi poţi să o iei de 
la capăt... 
În ajutorul tău vine un aresenal respectabil, la care ai acces prin 
intermediul meniului Upgrade Ships (dacă ai ales varianta Full 
Game) sau colectînd "monezile" în care se transformă unele 
dintre navele inamice, bineînțeles, atunci cînd eşti destul de 
dibaci să le distrugi. Practic poţi avea trei categorii de arme. 
„Tunul frontal (front gun) poate funcţiona nelimtat. Dacă joci pe 
varianta full game îţi poţi cumăra, dacă ai destule credite, un 



























masă. Eşti se iat ca unei trupe de 
roboţi care are ca misiune distrugerea 
bazei adverse. Pe cîmpul de luptă se află 
dispuse o serie de fabrici pe care trebuie 
să le cucereşti cît mai rapid, pentru a 
obţine superioritatea asupra adversarului. 
BI nur „ete „SA 0 o a Că 























ci ocupate (aşa cum se întîmplă şi în 
lumea reală). Pe de altă parte ai de "lup- 
tat” şi cu propriile tale trupe, care se 
comportă precum faimosul soldat 
"spus, roboții tăi îţi exe- 


su arad cele mai idioate 


„să moară la datorie. 


ciiva paşi de ei se 
că încrîncenată, îi 
a  asistind pasiv la 
ea camarazilor lor. Roboții 


curtăturile. Uneori, de dragul liniilor 
drepte, îi vei vedea aruncînd în aer 
munţii, pierzînd astfel timp preţios. Din 
fericire aceeași problemă o au şi 
adversarii 


ntru marşul către victorie ai la 
- dispoziţie şase tipuri de roboţi (grunts, 
„ psychos, snipers, toughs, lasers şi pyros), 
vehicule (de la jeep-uri la tancuri). 
Pentru apărarea fabricilor şi a bazei 
poţi construi tunuri. Restul nu este 
decit o problemă de strategie aplicată. 

dă, pentru a cuceri un anumit 
duie să fii atent la concen- 
e direcţia principală de 
ău, pentru apărare, 
de gruparea forțelor 
bligate de trecere. 
acat mişeleşte prin 
pregăteşti să dai * 
e dutei inamice. 


27 tie 


Mega Pulse sau un Misile Launcher, sau un Vulcan Canon sau 
oricare altul dintr-o listă destul de lungă. Dacă faci tot faci 
upgrade ship şi stai bine cu banii (asta numai dacă ai luptat bine 
şi ai colectat multe monezi) poţi să-ţi măreşti foraţa distructivă a 
acestei categorii de arme. Sub imaginea care reprezintă 
echiparea actuală vei vedea două săgeți. Cu ajutorul lor poţi 
mări de 11 ori forța armelor (faţă de nivelul de bază). Atenţie! Din 
păcate aceasta poate costa foarte mult! 
Cea de-a doua categorie de arme este constituită de tunurile din 
spate (rear gun). Spre deosebire de tunul frontal, acestea îţi 
apără, în general, flancurile şi zona din spate. Şi aici lista de 
opţiuni este destul de mare: Multi Canon, Sonic Wave, Heavy 
Guided Bombs etc. 
Cea de-a treia categorie de arme se deosebeşte de cele de mai 
sus prin faptul că are muniţie limitată (în schimb îţi asigură supe- 
rioritatea în bătăliile cu duşmanii cei mai puternici). Ea poartă 
numele de Left (Right) Sidekick (să le zicem, pe limba noastră, 
armele laterale) şi este acționată de tastele ctrl şi alt. Aici poţi 
alege între Atom Bombs, Plasma Storm (cea care-mi place cel 
mai mult) Mini Misiles, Dual Shot Options (aceasta are avanta- 
jul că poate trage în continuu) etc. 
Dacă ai arme puternice şi eşti îndeminatec este foarte bine. Dar 
mmm acest lucru nu este 
N suficient. Ai nevoie de 
o protecţie suplimen- 
tară. Aceasta îţi este 
dată de scuturi. Deşi 
îi nupareunjoccaresă 
solicite din plin toate 
aptitudinile unui 
jucător înrăit Tyrian 
ŞI reprezintă oricînd o 
iN distracţie plăcută şi o 
relaxare binevenită 


timpul luptei. Ca şi faimoşii bombănitori ai 
lui Napoleon, roboții tăi nu se vor sfii să-ţi 
reproşeze că i-ai lăsat să lupte singuri, 
sau că îi trimiţi împotriva împotriva unor 
trupe superioare. Dar, cel puţin din punc- 
tul meu de vedere, bucuria lor din 
momentul victoriei merită tot efortul unei 
bătălii serioase. 

Nici grafica nu se lasă mai prejos. Un 
decor foarte convingător te ajută să intri 
adînc în atmosfera jocului. Sunt intere- 
sante şi detaliile. Peisajul este populat de 
iepuraşi şi şerpişori (care uneori sunt 
vînaţi de roboții tăi). Dacă ar fi trebuit să 
vorbesc despre acest joc într-o singură 
propoziţie aş spune: Z nu trebuie să 
lipsească din arhiva nici unui pasionat de 
jocuri. 


Cristian Roman 


aula pelaiulpij ai Lu! 
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Multi User Dungeon 


EI nu şi-a imaginat că va putea vreodată să 
trăiască într-o lume lipsită de cel mai elemen- 
tar aspect plăcut vederii. MUD Cristian 
Smaranda sunt 3 cuvinte nedespărţite 
deoarece nimeni nu poate fi Mai Uriît Deciît Cris- 
tian Smaranda... 


nii s-ar putea întreba dacă un articol despre MUD-uri îşi are 

locul în revistă. Am citit despre cele mai noi jocuri, şi ce 
conta cel mai mult? Cum arăta. Grafica. Şi atunci... ce treabă 
are mareea aia de linii care defilează pe ecranul ăluia de joacă 
toată ziua mud... Păi să vedem, adică să vedeţi.. că eu tot văd 
de mai bine de un an aproape zilnic. 

Ce este un mud? În primul rînd inițialele: MUD = Multi User 
Dungeon, Multi User Dimension, Multi User Dialogue (unii mai 
zic şi Multi User Dildo). Este un program, un server, un loc pe 
Internet ce permite utilizatorilor să se conecteze la el, să 
exploreze. Fiecare utilizator îşi creează un personaj, caracter. 
Poate să se "plimbe", să interacţioneze cu alte personaje, să 
exploreze zone pline de monştri, să rezolve puzzle-uri şi ques- 
turi, şi chiar să îşi creeze partea sa proprie din lumea mudului, 
care va putea fi explorată de alţi jucători. 

Nu sună prea rău, role-playing nu? Dar vai... totul este în 
mod text! E oare aşa rău? Mulţi dintre noi am făcut irc, sau alte 
chaturi pe net, şi am stat mult timp de vorbă cu alţii, dar oare 
cum ar fi dacă am putea face mai mult decît chat simplu, să 
vorbesc cu adunătura de oameni de pe canalul ăsta, dacă în loc 
de canale ar fi camere, aş putea să vorbesc, sau să şoptesc la 
ureche, nu numai să dau mesaje. Mai mult, dacă între timp aşi 
putea să mă bat cu un monstruleţ sau altceva asemănător, de 
unul singur sau împreună cu amicul meu? Eu zic că de la una la 
alta nu ar fi prea mare pasul. De fapt un pas intermediar există, 
sunt chat-urile destul de populare pe serverele unor facultăţi, 
unele mai avansate avînd şi "game rooms" în plus faţă de posi- 
bilitatea de chat cu alţii. De fapt aceste chaturi sunt uneori 
clasificate ca 'TinyMUDs' sau 'social MUDs', care sunt mai mult 
chat decit joc. Totodată, MUD-ul mai poate fi definit ca partea 
efectiv de aventură şi decizie dintr-un joc. Luaţi orice joc 
cunoaşteţi din acest domeniu şi eliminaţi grafica şi sunetul. Ce 
rămîne? Ideea, acţiunea în sine, camerele, personajele, toate 
însă într-o lume care nu se vede, însă pe care o poţi oricînd 
explora. Orice RPG conţine această parte, este practic esenţa 
sa, concepţia pe baza căreia a fost realizat. MUD-ul este 
această concepţie, este sursa de la care se porneşte în reali- 
zarea jocului. 
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A plasteel teleporter room | north and east ] 

A teleporter booth stands here, ready for use. 

You insert 500 credits in the slot. 

"The teleporter rips you across space and time to your destination. 
Kaitain Spaceport | out ] 

A teleporter booth stands here, ready for use. 

A tall Kaitainian man 

Kaitainian Man says "Lovely weather today, | would say." 

You attack Kaitainian Man! 

You make a beautiful attack on Kaitainian Man with your frozen 
dragon tooth and frozen dragon tooth, pulping him. 

Kaitainian Man is mutilated when as you attack with your frozen 
dragon tooth and frozen dragon tooth. 

(Kaitainian Man is a bit scratched up.) 

You make a beautiful attack on Kaitainian Man with your frozen 
dragon toothand frozen dragon tooth 





Familii de MUD 

Am văzut că există mai multe tipuri de mud-uri. Probabil atitea 
tipuri cîte sunt şi calculatoarele pe care rulează. Există familia 
Tiny sau Teeny, mai puţin complicate (aşa şi sună doar, nu?), şi 
familia LP care este baza role-playing games, unde omori 
monştri, cîştigi bani şi experienţă, faci questuri, avansezi, even- 
tual ajungi 'wizard'. Hop, termen nou. Ce e un wizard? Un 
jucător care avansează foarte mult în joc şi îşi demonstrează 
capacităţile (în principal fantezia, imaginaţia, perspicacitatea) 
rezolvînd questuri poate primi gradul de wizard, devine 'immor- 
tal', (ştiţi voi, there can be only one) şi primeşte acces la un lim- 
baj destul de avansat (cine ştie C nu are probleme aici) cu care 
poate programa lucruri noi în mud, poate crea o zonă nouă după 
cum îl doare mintea (desigur nu va abera, va păstra linia jocu- 
lui). În principiu un wizard doar adaugă noi secţiuni la baza de 
date a jocului. Sunt şi tipuri de servere ce pot interacţiona între 
ele, de pe două mașini diferite, ceva de genul a două lumi para- 
lele (UnterMUDs). BSXMUDs sunt LPMUDS cu ceva elemente 
de grafică (cu părere de rău aici trebuie să spun că fără prea 
mare succes, grafica este tot ASCII... şi e mai mult o pagubă, 
dar e o părere personală). Elementul de bază însă pentru mud- 
uri este varietatea, aşa că încercaţi-le. 


Cum se joacă 

Să zicem că aţi avea acum idee de ce ar fi un mud. Cum arată 
o chestie destul de complexă, camere, mutiplay, monştri, ques- 
turi, totul în mod text? Şi cum îl joci? Totul arată ca o poveste, 
pe măsură ce se întîmplă ceva, îşi apare 'rezumatul' în faţă. Intri 
într-o cameră, îţi apare descrierea, ce se găseşte prin ea, și 
ieşirile posibile. Zice cineva ceva, apare şi asta. Trebuie o 
grămadă de imaginaţie aici, dar dacă dragoste nu e nimic nu e... 
în ultimă instanţă,orice joc, cît de bine arată, cu 3D şi tot tacimul, 
nu reprezintă nimic pentru unii (babacii care urlă că stai toată 
ziua şi baţi în butoane ar cam acoperi categoria...). Mai greu 
este să citeşti o luptă cu un monstru sau un duel cu alt jucător. 
De obicei o asemenea înfruntare ajunge la tine sub forma unui 
'spam' (un număr citeodată jenant de linii într-un scroll continu, 
un fel de screen flood), pe ecran unde ţi se derulează informaţii 
despre sănătatea ta, sau HP-urile (hit/health points), despre 
starea inamicului (shape) şi echo pentru fiecare lovitură nimerită 
sau nu, ale fiecărui oponent. Bineînţeles, este mult mai mult 
decit atit, dar tot farmecul este să descoperi singur. 

Dar cum joc? Sunt ceva cerinţe? Nici vorbă , nu ai nevoie de 
nimic în afară de voinţă şi acces pe net pentru a juca. Nu trebuie 
să ai nimic pe calculatorul tău, totul este pe serverul pe care 
rulează jocul, trebuie doar să ştii netadress-ul maşinii pe care 
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rulează jocul şi portul pe care îl 
foloseşte. De exemplu “telnet 
<netaddress> <port>. Interfața ofer- 
ită de telnet este cam insipidă, şi 
există o serie de clienţi pentru asta, 
atît pentru UNIX cît şi pentru Win- 
dows, ce oferă opţiuni ca macro-uri, 
posibilitatea de a preveni afişarea 
unor anumite tipuri de mesaje, dar 
capitolul ăsta are interes doar pentru 
cei care deja au gustat subiectul pe 
care îl prezint. Odată intrat îţi alegi 
tipul de personaj, îi pui parola, tot 
procesul acesta diferă pentru fiecare 
tip de mud, însă există şi posibili- 
tatea să fii nevoit să trimiţi e-mail 
administratorilor ce au grijă de joc 
pentru a fi primit (eventual). Person- 
ajul tău va avea stats & skills pe care 
le vei avansa pe măsură ce joci şi 
înveţi. Toate comenzile sunt 'natu- 
rale', desigur în engleză (mudurile 
sunt în covirşitoare măsură bazate 
pe limba engleză), vrei să zici bau: 
tastezi 'say bau'. Jucătorii din cam- 
era ta vor vedea 'Zexe says: bau.. 
Poţi să spui ceva unui jucător, să stri- 
gi, întrebi şamd. Vrei să te mişti? 
Nimic mai simplu, orientarea este 
destul de simplă, fiind vorba de coor- 
donate geografice: nord, sud, nord- 
vest, etc. Aşa că trebuie să fii atent la 
ce ieşiri are camera în care te afli, 
evidente sau nu, şi să tastezi ieşirea 
respectivă. Peste tot veţi găsi însă 
prescurtări pentru ieşirile comune, n 
pentru nord, sw pentru sud-vest. 
Pentru început cred că este sufi- 
cient, nu este deloc greu să înveţi, 
iar sistemul de help este destul de 
bine documentat şi de obicei interac- 
tiv. 

Să zicem că nu v-am lăsat în 
ceaţă. Mai exact să sperăm. Oricum, 
în cazul că o să încercaţi şi voi asta, 
trebuie să aveţi ceva în minte, mud- 
ul nu este un drept, este un privi- 
legiu. Cei care îl fac posibil o fac 
benevol şi pe degeaba. Şi încă ceva, 
majoritatea celor care joacă sunt stu- 
denţi sau elevi, şi o fac din labora- 


Star MUD 
CON - constitution 
STR - strength 
DEX - dexterity 


toarele şcolii. Din experienţă vă spun 
că dacă încercaţi şi vă place, microb- 
ul e uşor de luat şi vă mănîncă mult 
timp (am prieteni care au fost exma- 
triculaţi pe motiv că un an întreg şi |- 
au petrecut în laborator jucînd). De 
obicei regulamentele pentru labora- 
toarele în cauză exclud jocurile din 
activitatea curentă, iar dacă adminis- 
tratorii observă ce faceţi, probabil îl 
vor eticheta ca atare, şi pot apare 
interdicții sau chiar pedepse. Aşa că 
aveţi grijă. Oricum, dacă stau mai 
bine să mă gindesc, nu v-aş reco- 
manda să vă apucaţi să jucaţi. Tim- 
pul pe care îl mănîncă celor 
pasionaţi e groaznic de mare. Nu pot 
spune însă că îl regret. Jocul nu îmi 
oferă numai satisfacţii, dimpotrivă, 
de obicei mă ridic de la computer 
enervat rău, însă cu toate astea mă 
întorc tot acolo (Ce faci zexe? lar pe 
MUD?). Cred că în primul rînd 
datorită legăturilor pe care le faci cu 
alţi playeri, nefiind constrîns de 
prejudecățile din 'real life' sau ri cum 
se zice. Aici contează mai mult ce îţi 
aleargă între urechi decit cum arăţi 
sau cum te comporți în societate (nu 
că aş fi cine ştie ce slut, am martori 
la treaba asta), şi oricum în cel mai 
rău caz te poţi alege cu un ban (inter- 
dicţie pusă de adminii jocului pe un 
anumit sau toate caracterele unui 
player în cazul unui comportament 
prea deplasat, uneori ajungindu-se 
la site-ban ... evident ce înseamnă 
asta). 


Unde le găsesc? 

Unde sunt localizate mud-urile 
spuneţi? Heh, am văzut liste de sute 
de servere ce rulează mud-uri, orice 
engine de căutare pe net îţi poate 
găsi tone, majoritatea sunt însă 
localizate în Suedia. Cred că ei le-au 
şi inventat. 

Nu pot spune că am jucat prea 
multe, însă am ceva experienţă pe 
două, pe care le consider dintre cele 
mai bune: NannyMUD - medieval 


SPD - extra atacuri, mai putine lovituri primite 


INT - inteligence 
PSI - psionic power (Psi Points) 


Staturile se avansează şi aici pe experienţă, dar în plus şi ceva mă- 


runţiş. Nu există limite superioare la staturi sau skills, dar e din ce în ce mai 
greu să le avansezi. 

Skill-urile sunt cele folosite în luptă (defense, resistance, plus o serie de 
attack skills), plus o gramadă de abilităţi, în princigal depinzând de profegla 
apti per Pe măsură ce foloseşti un anumit s 
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Nanny MUD 


CON - constitution (mai multe Hit Points) 
STR - strenght 
DEX - dexterity 
INT - intelligence (mai multe Spell Points) 


Staturile le avansezi cheltuind experienţă, de 
obicei nu mai mult de 4 staturi pe nivel Limita 
superioară este de 20 la fiecare din staturi. 
Primele nivele (newbie levels) se avansează 
foarte uşor, mai departe ai nevoie de qp (quest- 
points) pentru a avansa. Ai posibilitatea să 
optezi pentru următoarele gilde: Adventurers 


i 





adventure, si StarMUD - SF based MUD. Nanny e 
unul din cele mai vechi din tipul LPMUD, a fost per- 
fecţionat de-a lungul anilor (are cam opt ani), o 
grămadă de wizards au avut timp să apară (am 
ajuns şi eu wiz, dar leneş cum sunt, nu mi-am ter- 
minat proiectul de arie pe care trebuia să îl fac), e 
un joc serios, foarte complex, mai ales din punctul 
de vedere al questurilor şi puzzle- -urilor (unele iau 
peste 5 ore şi e nevoie de mai mulţi jucători pentru 
a-l rezolva). În StarMud poţi găsi şi săbii, cuțite, 
sulițe şi platoşe, dar şi pistoale, blastere, o 
grămadă de armuri de genul exoskeleton, costum 
din poliflexitan, teleportere, ships and shuttles. Pe 
Nanny sistemul de scor al jucătorilor e relativ sim- 
plu, pe nivele, 1 pînă la 20 (20 este deja wiz, pînă 
la 40 sunt diferite grade de wiz, pînă la admin), ai 
cîteva staturi, iar în funcţie de ghildă pe care o alegi 
primeşti ceva abilitaţi. Caracterul de pe StarMUD e 
ceva mai complex, de la început optezi pentru o 
rasă (poţi fi Klingon, vulcan, harkonnen, psilon, 
predator, etc), ai mai multe staturi şi o grămadă de 
skill-uri, ghildele sunt aici profesii şi subprofesii. 
Ce am scris eu aici însă nu acoperă decit 
extrem de puţin din cît oferă un astfel de joc. De 
fapt nu am încercat să spun multe, şi am cam enu- 
merat două motive pe parcurs (boala grea jocul, şi 
as strica farmecul să le vedeţi singuri). Aşa că în 
cazul în care vă daţi cu părerea şi credeţi că meri- 
ta, incercati. 
Serverul StarMUD este raistlin.solace.mh.se (por- 
tul 4000) iar NannyMUD este mud.lysator.liu.se 
(port 2000). 
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Overclocking 


După ce ziua în amiaza mare ceasul lui 
arăta 10 seara, Alin Costin şi-a dat seama 
că cineva îi făcuse overclocking. Astfel la 
el treceau 2 ore cit la alţii una. Pentru a 
vedea dacă şi 2 biţi la el pot trece cît la alţii 
unu, şi-a făcut un mic overclocking pe pro- 
cesor. Ce a rezultat... 


itlul articolului nu v-a spus prea multe? Fiţi siguri 

că merită citit, şi să vedem de ce!? V-ar interesa 
din întîmplare ca vechiul vostru P100 să meargă ca 
şi cum ar avea 120-133 Mhz, sau chiar să aibă o 
asemenea frecvenţă, şi poate chiar mai bine? Eu tind 
să cred că da.Să nu mai pierdem vremea şi să tre- 
cem la fapte. 

Să începem prin a vă atenţiona că nici nu se pune 
problema să treceţi şi voi la fapte înainte să terminaţi 
de citit pe îndelete articolul sau dacă o faceţi, înainte 
sau după citirea articolului o faceţi pe răspunderea 
voastră şi noi nu răspundem cu nimic pentru even- 
tualele pagube produse, deasemenea nu putem să 
ne asumăm nici un fel de răspundere pentru con- 
secinţele pe care ar putea să le aibă punerea în prac- 
tică a acţiunilor descrise de mine în acest articol. 


Răcirea microprocesorului 
Regula numărul 1 pentru un overclocking reușit este 
RĂCIREA MICROPROCESORULUI care va fi "over 
clocked", şi în general a sistemului. 

Răcirea insuficientă, factor vital pentru procesor 
care deşi la Pentium, ce funcţionează între limitele de 
-25 pînă la 80 grade C. la temperaturi peste optimul 
în jur de 40 Grade duce la fenomenul "electromigra- 
tion " care în timp generează scurtarea vieţii proce- 
sorului ce în mod normal este de 10 ani, astfel 
putîndu-se face fapte eroice cu un dispersor de 
căldură, un radiator şi un COOler eficient. 

Componentele de calitate, şi unele chiar rare şi/sau 
scumpe, sunt esenţiale funcţionării și eliminării sau 
reducerii pe cît posibil a riscurilor . 

Un COCKTAIL de Curaj, Calm și Inţelepciune este 
recomandat tuturor înaintea angajării într-o aseme- 
nea operaţiune. 

Trecerile se fac treptat şi în anumite limite de bun 
simţ, de genul P75-P90 max P100, P90-P100 max 
P120, P120-P133 sau P150, P150 -P166 ş.a.m.d. 








Cea mai uşoară şi mai puţin riscan- 
tă şi, logic, cu cele mai multe şanse 
de reuşită metodă de Overclocking 
este setarea multiplicatorilor proce- 
sorului la instalarea acestuia. După 
cum cred că deja se cunoaşte un 
procesor funcţionează intern la o 
anumită frecvenţă sau tact iar 
extern, cu o altă frecvenţă, depin- 
zînd de cea a plăcii de baza . 

Setările se fac la instalare cu aju- 
torul unor Jumperi pe placă şi un 
multiplicator intern sau din BIOS 
prin calcularea frecventei proce- 
sorului multiplicatorii suportaţi de 
acesta şi cei oferiţi de placa de ba- 
ză pot să difere aşa că fiţi atenţi a- 
tunci cînd cumpăraţi ca valorile să 
coincidă și să fie cît mai mari, Pen- 
tium-ul acceptînd x1.5, x2, x2.5 x3 ; 

Spre exemplu la P133 prin înmul- 
țirea valorii frecvenţei BUS-ului 
Board-ului cu factorul de multipli- 
care, se obţine frecvenţa internă a 
acestuia, în cazul nostru x2* 66Mhz 
=aprox 132 Mhz. 


Ideea principală 

Este simplă: cu cît mai mare fac- 
torul de amplificare cu atit perfor- 
manţele sunt sporite, aşa că la mo- 
delele la care se putea aplica, şi la 
cele la care încă se mai poate apli- 
ca Overclocking un exemplu practic 
ar fi ca la un P150 în loc de 2.5*60 
să configuraţi cu 3*50. 

Următoarea metodă este mai 
eficientă şi neconvenţională însă 
acceptată specificat de unele M.B., 
mai ales pentru performanţele ge- 
nerale ale sistemului . 

Este bine de reţinut, frecvențele 
la care lucrează placa de bază care 
„ de la apariţia sistemelor Pentium 
şi părăsirea clasei 486 au trecut de 





la 25, 33, 40 la valori de 50, 60 şi 66 
de Mhz, 66 fiind ultima frecvenţă 
acceptată oficial de Intel. Este ruşi- 
nos însă să irosim performanţele 
unui P150 care ar lucra la o frec- 
venţă calculată de x3*50 Mhz, fac- 
torul de amplificare poate părea 
mare, frecvenţa patetică de doar 50 
Mhz cu care șe lucrează pe placă, 
însă, FRINEAZA sistemul . 


Overclocking 

Se face prin trecerea la o frecvenţă 
neoficială a BUS -ului MB-ului de 75 
şi chiar 83 de Mhz, x2*75 în cazul 
nostru însă această frecvenţă nu 
este accelerată oficial cum am mai 
spus de plăcile sau procesoarele 
Intel mai ales de plăcile FX şi HX iar 
83 Mhz nu sunt disponibili decit pe 
puţine plăci din ultima generaţie, ce 
trebuie să fie extrem de stabile. 

Main board-urile care acceptă 
sigur 75 Mhz sunt acelea care nu 
au probleme cu procesoarele Cyrix 
6x86 ce merg extern la 75 Mhz 
exemplu Cyrix 6x86 P166+. 

Poate că deja credeţi că sunt un 
fan înrăit Intel însă nu este deloc 
aşa, cel puţin în afara overclock- 
ingului. Am început cu procesoarele 
PENTIUM din simplul şi obiectivul 
motiv că fiind cele mai STABILE, 
sunt şi cele mai potrivite pentru 
asta, iar în caz particular P150 este 
cel mai recomandat procesor pen- 
tru Overc, el nefiind de fapt decit un 
P166 care fie nu a trecut chiar, tes- 
tările Intel (procesoarele se produc 
în linia de producţie şi apoi sunt 
supuse unei serii de teste în funcţie 
de care sunt repartizate), fie 
datorită cererii mari de pe piaţă 
sunt vîndute mutilate intenţionat ca 
P150. 
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Ca o scurtă paranteză valoroasă, tre- 
buie ştiut că Intelul a promis că va intro- 
duce protecţie împotriva overclockingului 
materializind-o concret numai în cazul a 
unui procent de aproximativ 70% din pro- 
cesoarele P133, şi necontinuînd, fiindcă 
de fapt ei nu sunt afectaţi prea mult de 
existenţa fenomenului de overclocking 
atit timp cît sunt cumpărate cu precădere 
procesoarele lor. 

Prin Combinarea celor două metode 
descrise se pot obţine rezultate şi mai 
bune iar limitele, în afara bunului simţ 
variază puternic şi în funcţie de radiatoare 
şi COOL-erele de-a dreptul profesionale- 
a se citi gigantice - ce trebuie folosite. 


Ţineţi cont 

În sistemele voastre tipul memoriei şi 
plăcilor PCI, sunt deosebit de relevante 
pentru succesul operaţiilor voastre şi sta- 
bilitatea sistemului. 

Foarte importantă este Memoria şi 
probabil că folosiţi în majoritate EDO ce 
are viteza de 60 ns merge doar pînă la 75 
Mhz pentru frecvenţe ale BUS -ului de 83 
Mhz. Funcţionează perfect memoriile 
mult mai rapide dar si mai scumpe si re- 
comandate în acelaşi timp SDRAM. 

Cele ce ar putea de asemenea avea 
de suferit sunt perifericele PCI, acestea 
funcţionînd la o frecvenţă de fix cea a 
MBă2 adică de exemplu MB-ul are 66, 
deci merg normal la 33 Mhz însă la MB 75 
acestea vor suporta un overcloking mer- 
gînd la 37.5 Mhz iar pentru maniaci repet 
şi o voi repeta de multe ori cu ajutorul 
unor dispozitive de răcire foarte eficiente 
şi plăci care să suporte 41.5 Mhz vor 
putea funcţiona. 

Tot pentru maniaci, deja cunoscuta 
metodă de overclocking brutal prin supra- 
voltarea procesorului care în unele cazuri 
poate să nu fie aşa de periculoasă cum ar 
părea . 

Se ştie că procesoarele de ultimă 
generaţie au nevoie de două tensiuni de 
alimentare, una a miezului (core) şi una 
externă disponibile pe plăcile bune într-o 
gamă variată extern de pînă la 3.3, 3.45 v 
dar dacă găsiţi mai mult, fiţi fericiţi, şi 
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intern tot cu ajutorul jumper-ilor în paşi de 
0.1 v de la 2.5 la 2.9, un exemplu 
simplu de overclocking 
fiind următorul: placa 
voastră nu vă oferă 2.8 
cît are nevoie intern un 
CPU ci 2.9 şi fără să vă 
daţi seama poa-te chiar 
înainte să-l cumparaţi sis- 
temul vostru a fost de fapt 
overclock-ed şi merge fără 
probleme. Dintre componentele 
ce au de beneficiat sau de suferit 
de pe urma overclockingului face 
parte şi HDD-ul care se poate să 
facă probleme la frecvențele mai ridi- 
cate. 


Alte procesoare 

Înainte să trec la celelalte procesoare 
existente pe piaţă, se cuvine să vă aten- 
ționez asupra a ceea ce cumpăraţi şi de 
unde, pe piaţă existind un număr foarte 
mare de procesoare "overclocked" şi re- 
marcate, astfel vînzîndu-se P133 ca P150 
sau P166, iar noile procesoare MMX nefi- 
ind excluse nici de la capitolul Overclock 
şi cu atît mai puţin la cel al falsurilor, ast- 
fel că în loc să aveţi un P200 MMX aveţi 
de fapt unul P166 MMX care bineînţeles 
că nu mai poate fi overclocked mai mult 
de atit, acesta fiind şi unul dintre motivele 
eşuării operaţiilor de overclocking. 

Şi era să uit dacă aveţi cumva un 
PPRO, să nu vă simţiţi nedreptăţiţi de 
rubrica mea, nu v-am uitat şi, overclock- 
ing la PPRO? nimic mai simplu în princi- 
piu putîndu-se obţine cu ceva muncă 
rezultate excelente de maximum PPRO 
266 din PPRO 200,iar dacă aveţi un PEN- 
TIUM II, aflaţi că şi acesta este la fel de 
pregătit pentru a fi stors de cea din urma 
"bătaie de inimă”, atingînd frecvenţe over- 
clocked de pînă la 300 de MHZ. 

Dacă aveţi un procesor CYrix 6x86 
puteţi să vă consideraţi puţin ghinionist 
deoarece, deşi familiarizat cu frecvenţa 
de 75 de Mhz folosită de acesta, Over- 
clockingul este foarte dificil versiunile mai 
vechi, deşi corectate oarecum prin 
diverse patch-uri suferă de o problemă 
majoră -SUPRAÎNCĂLZIREA, pericolul 
să vă prajiţi procesorul fiind foarte 
mare din cauza voltajului ridicat la 
care funcţionează şi de aici încălzirea. 

Ulterior, însă nu acum foarte mult 
timp au fost lansate pe piaţă versiuni 
mai stabile a se citi mai reci numite 
Cyrix 6x86 L P rating xxx. 

Se pare că modelele MMX de Cyrix 
„adică M2, nu suferă de aceleaşi 
probleme şi sunt un candidat destul 
de bun pentru OVER. 

La AMD, deşi la procesoarele din 
seria K5 situaţia era destul de neagră, 
din cauza existenţei unui singur 
amplificator de x1.5, situaţia s-a 
schimbat mult în bine la noul K6, 
acesta fiind un concurent serios iar 

















operaţiunile 
se desfăşoară similar 
cu cele de la Pentium, însă 
foarte important este că şi aceste proce- 
soare se găsesc în număr mare pe piaţă 
deja OVERCKLOCKED. 

Finalizarea tuturor operaţiilor de Over- 
clocking se face recomandat pentru sigu- 
ranţă şi stabilitatea sistemului vostru 
printr-o serie de teste dure efectuate de 
programe specializate, numite Bench- 
mark-uri, cum ar fi testerele QUAKE 
FRAME BENCHMARK, BAPCO '97 sau 
WINSTONE, esenţial fiind ca aceste tes- 
tări să fie repetate după fiecare schim- 
bare de tip overclocking. 


Ordinea operaţiilor 

Este ceva de genul următor : Vă 
cumpăraţi dispozitive de RĂCIRE PUT- 
ERNICE, alegeţi şi aplicaţi una din 
metode în trepte şi după fiecare treaptă , 
dacă se trece de BIOS, şi mai apoi de 
secvenţa de BOOT-are dacă sistemul se 
prabuşeşte nu vă speriaţi, este cel mai 
probabil din cauza răcirii insificiente, dacă 
BOOT-aţi cu bine, începeţi secvențele de 
testare pentru ca mai tirziu să nu pierdeţi 
date importante sau să fiţi deranjat în cel 
mai rău mod cu putinţa - o resetare de 
exemplu chiar în mijlocul unui episod 
pasionant din AGE OF EMPIRES sau 
jocul vostru favorit. 

Sperînd că nu am uitat nimic şi că 
v-am convins să riscaţi ca să ciştigaţi nu 
o friptură a la Intel ci un procesor care 
zboară cu adevărat cu puţină grijă şi înde- 
miînare, vă urez spor la treabă şi ...over- 
clocking reuşit. Nu uitaţi, dacă reuşiţi să 
realizaţi un procesor copt nu este nici pe 
departe vina noastră, deoarece nu ne 
asumăm nici o responsabilitate în cazul 
realizării acestui procedeu. 








eal Time 


Deşi viaţă sa se desfăşoară pe turn- 
uri, Radu Leşanu a încercat pentru o 
zi să trăiască real-time. Ce a înțeles 
el din această experienţă a pus pe 
hirtie... 


resurse şi în ce cantitate sunt necesare pen- 
tru strategia pe care vrei să o urmezi. 
Diferitele tipuri de strategii necesită în unele 
cazuri diferite tipuri de resurse (de exemplu la 
"Age Of Empires” ai nevoie de mai mult aur şi 
mai puţină hrană dacă vrei să adopţi o strate- 
gie bazată pe preoţi). 

O a doua problemă este cea a cantităţii. 
Aceste jocuri sunt în timp real şi cantitatea de 
resurse colectate trebuie raportată la timp. 
Nu este suficient să exploatezi resursele, tre- 
buie să o faci la o scară cît mai mare, care să 
îți permită să susţii tactici solide, nu superfi- 
ciale. De asemenea, după o luptă în care 
pierd amindoi combatanții, se reface mai 
repede cel care exploatează mai mult, 
celălalt rămînînd în urmă. Aici apare ca fiind 
foarte importantă noţiunea de "unitate eco- 
nomică”. La Warcraft 2 erau taranii şi peonii, 
la Red Alert erau Ore Truck-urile, la Age of 
Empires sunt Villagerii, iar la TA sunt unităţile 
de construcţie plus Commanderul. Ideea este 
că toate aceste unităţi trebuiesc produse în 
număr cît mai mare, chiar în exces uneori. 
lată citeva exemple: într-un meci normal de 
Warcraft 2 nu puteai să rezişti cu mai putin de 
25 de tarani, la Red Alert nu ţineai piept unui 
val de tancuri dacă nu erai susţinut de peste 
8 Ore Truck-uri, la Age Of Empires 22-25 de 
Villageri (plus 10-20 bărci de pescuit) sunt 
cifre decente şi acestea în condiţii normale de 
joc (unde resursele sunt distribuite în cantităţi 
normale pe hartă). În fiecare stadiu al jocului 
dar mai ales la început trebuie create unităţi 
economice. La Warcraft 2 şi la AOE este 
foarte important chiar, ca la început să scoţi 
taranii <pe bandă rulantă>, iar dezvoltarea 





ate de strategie în timp real (RTS) 
sunt constuite din două aspecte cărora 
trebuie să le fie acordată o mare atenţie, 
fiecare fiind în strînsă legătură cu celălalt. 
Astfel dacă se neglijează unul dintre ele, 
celelalt va fi afectat deopotrivă după cum se 
va vedea în continuare. 

Cele două aspecte sunt direct legate de 
joc: aspectul economic şi cel tactico-militar. 
Dacă cel de-al doilea este tratat de toată 
lumea în mod mai mult sau mai puţin corect, 
dar în orice caz greşelile nu sunt grave, la 
primul situaţia este mai complicată, jucătorii 
neglijindu-l, lipsa de interes avind, de fapt, 
urmări negative şi asupra acţiunilor tactice. 
Aşadar, cheia victoriei este un joc la care 
economia să fie baza acţiunilor tactice. Se 
poate spune şi altfel: cu cît ai o economie 
mai productivă cu atit atacurile contra 
adversarilor au şanse mai mari de reuşită. 


Economia 
Aproape fiecare joc RTS îşi bazeaza dez- P. 
voltarea economică pe resurse ce trebuie E 
colectate - aur, lemn, ore, energie etc. Zr. 

Aspectul economic este constituit de PL aa a 
colectarea acestor resurse şi gestionarea +4 
lor în mod cît mai eficient. d 
Întotdeauna trebuie să ştii ce tip de - - 


= 





sus de tot: Dune 2000; viitorul 
jocurilor bazate pe RTS 

stinga şi o leacă mal sus: Age of 
Empires, un clasic al RTS-urilor a 
fost o surpriză din partea unei 
firme "nespecializate” în jocuri ca 
Microsoft 

dreapta Jos: Red Alert, un all time 
Champion la capitolul longevitate. 
indiscutabil cel mai jucat RTS la 
noi. 

dreapta sus: Warcraft 2 sau cum 
poate rezista un joc vechi pe un 
calculator nou 




















trategy 


optimă este să menţii acest ritm fără între- 
ruperi (sincronizarea perfectă a fermelor 
şi a resurselor). Am ţinut să evidenţiez 
această problemă deoarece mulţi nu pri- 
cep necesitatea unei baze economice 
robuste iar primul pas este un număr 
mare de unităţi de producţie. 

Un alt element important pe care ţin 
să îl menţionez este gestionarea 
resurselor. Este regretabil să pierzi un 
meci şi să constaţi că erai plin de resurse 
pe care nu le-ai folosit. Aşa ceva nu tre- 
buie să se întîmple, întotdeauna trebuie 
să foloseşti resursele pe care le ai cît mai 
repede cu putință, excepție făcînd doar 
cazul în care ai planuri speciale (upgrade- 
uri, construcţia de structuri avansate etc.). 
Cum vezi că produci mai mult decit 
foloseşti, imediat trebuie să te gîndeşti fie 
la o accelerare a producţiei, fie la o extin- 
dere. Eficienţa va fi cu mult crescută. 

Pentru fiecare joc şi uneori pentru 
diferitele tipuri de hărţi (apă, uscat, relief 
caracteristic hărţii) poţi dezvolta scheme 
specifice de dezvoltare economică, care 
să îţi aducă maximul de resurse într-un 
timp cît mai scăzut. După ce ai ajuns să 
creezi astfel de algoritmi de dezvoltare, 
nu înceta să îi optimizezi. Întotdeauna se 
pot îmbunătăţi, dacă îi abordezi din 
diverse prespective. Cele mai bune 
metode de optimizare sunt 
experimentările de diferite trasee, sin- 
cronizări, distribuiri (de ex. taranul cu nr. X 
la resursa Y...) pînă cînd schema (totali- 
tatea lor) este cea mai eficientă. De abia 
acum ai o bază care să poată susţine 
strategiile tale de ciştig. 


Acţiunile tactico-militare 

Acţiunile tactico-militare servesc de fapt 
în mod direct scopul unui joc de strate- 
gie: învingerea adversarului. Strategiile 


3 generale în acest sens sunt de două 


tipuri: ofensive şi defensive. 

Trebuie subliniat că strategiile care se 
bazează exclusiv pe defensivă sunt sor- 
tite eşecului, încă de la început. Dacă te 
bazezi numai pe apărare, pierzi în mod 


* sigur. Prezenţa unităţilor ce servesc latu- 
* ra defensivă (turnuri, turete, anti-aeriene 
“ etc.) nu trebuie înţeleasă greşit. Ele nu 


trebuie să fie văzute decit ca unităţi acce- 
sorii, care să te protejeze în anumite 
cazuri, nu să fie instrumentul tău principal. 
Acestea au un rol important (departe de 
mine gîndul de a le neglija) însă unii jucă- 
tori cad în greşeala unei defensive 
aproape exclusive. Se pare că această 
idee greşită că poţi cîştiga jucînd defensiv 
(evident dacă oponentul este pe masură) 
vine din modul de abordare tactic folosit în 
single-player unde inteligenţa artificială a 
calculatorului nu prea poate să spargă o 
defensivă bine alcătuită (vezi Dune2, 
Warcraft 2 în special şi restul în general). 
Un jucător uman abil însă, care ştie să 
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Strategii şi tactici... 


Există o diferenţă între strategii şi tactici. 
Tacticile sunt manevre care servesc obiective 
simple (cum ar fi o învăluire, un atac surpriză 
sau o ambuscadă locală). Strategiile sunt pla- 
nuri care se referă la un obiectiv mult mai 


vast, un obiectiv general ce serveşte scopul 
jocului, victoria finală. Se poate spune că o 
strategie este alcătuită dintr-o serie mai mare 
sau mai mică de tactici. Aşadar, orice strate- 
go oii A M8 anu de cica var: 


în 
Na : 


atace, se va folosi de învăluiri, 
ambuscade, momeli sau chiar 
acţiuni gen kamikaze pentru a 
sparge o apărare, iar dacă acţiunile 
sunt repetate, defensiva de regulă 
cedează. De multe ori contează cine 
atacă primul, chiar dacă celălalt s-a 
dezvoltat mai bine. Tot aici aş vrea 
să aduc în discuţie o altă greşeală 
pe care o fac unii jucători: se 
ataşează prea mult de unităţile pro- 
prii. Să nu îţi pară rău dacă îţi pierzi 
unităţile cît de simpatice ar fi. Ele au 
fost făcute să fie distruse şi nimic nu 
este pierdut dacă mor după ce şi-au 
făcut datoria (dacă au cauzat mai 
multe pagube inamicului decît au 
costat ele, de obicei). Ca o paran- 
teză, la Red Alert mulţi jucători 
redutabili făceau cîini (Attack Dog) 
pentru că "arătau cool"... 

Aşadar, singura strategie de 
cîştig este ofensivă, fie că este 
vorba de hărţuială, fie că este vorba 
de atacuri masive. Din toată expe- 
rienţa de RTS am ajuns, totuşi, la 
concluzia că cea mai bună strategie 
ofensivă este hărţuiala inamicului şi 
atacul unităţilor economice (tarani, 
mine de metal, generatoare de 
energie etc.) pînă la timpul atacului 
final, care va fi garantat mai eficient. 
Astfel la Warcraft 2, taranii erau 
primul obiectiv de atac, încă de la 
început, la Red Alert, Construction 
Yardul (unitate economică de bază) 
şi Ore Truck-urile erau ţinta finală a 
orcărui atac, la AOE Villagerii erau 
un deliciu, iar Commanderul din TA 
este o ţintă rezonabilă. Aici apare 
rolul defensivei: aceasta trebuie să 
se ocupe de unităţile militare 
adverse, care nu sunt întotdeauna, 
după cum am văzut, obiectivul prin- 
cipal al proprilor unităţi de atac. 
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Esenţial în jocurile RTS 
este să ştii ce face adver- 
sarul, să fii informat. Nu 
degeaba aproape fiecare joc 
pune la dispoziţie unităţi de 
recunoaştere, de obicei rapi- 
de, cu raza vizuală mare şi 
vulnerabile. Radarele fac 
parte tot din arsenalul pentru 
informare. Multe jocuri se 
pierd din cauza unei 
cercetări insufuciente a hărţii 
şi a inamicului. Atacurile 
decurg mult mai uşor, la fel şi 
apărarea este mai eficientă, 
iar punctele slabe ale inamicului 
apar mult mai evident. Cercetarea 
eficientă este primul pas de atac... 

Despre atac se poate spune că 
mai poate fi împărțit în trei tipuri: 
atacurile timpurii (aşa zisele "rush"- 
uri) , atacurile tirzii cu unităţi 
avansate şi atacurile cu unităţi spe- 
cializate. Despre Rush-uri se poate 
spune că ele pot fi făcute în mai 
toate jocurile de stategie şi pre- 
supun atacul rapid, cu unităţi 
uşoare, jocul terminîndu-se foarte 
rapid. Unităţile sunt de nivel scăzut 
(de exemplu Grunts la Warcraft 2, 
Nod Bike la C&C, Heavy Tank la 
Red Alert, Bowman sau chiar vil- 
lageri la AOE, Instigator sau Flash la 
TA etc.) şi se produc în număr mare 
şi rapid. Dezvoltarea economică tre- 
buie special gindită pentru o pro- 
ducţie rapidă (schema specifică), iar 
dacă inamicul nu este pregătit 
reuşeşte în cele mai multe cazuri. 
Aceste strategii nu sunt agreate de 
unii, pe bună dreptate, însă fac 
parte din farmecul jocului. 

Pe de altă parte există atacuri 
tirzii, în care jucătorul creează 
unităţi avansate de atac (Ogre cu 
BloodLust la Warcraft 2, Mamuţi 
Red Alert, Centurioni sau Elefanţi la 
AOE, Nucleare sau Goliati la TA 
fiind doar citeva exemple). Cine 
ajunge primul la tehnologie 
avansată ciştigă deobicei în cazul 
acesta. Trebuie ştiut că pînă în 
momentul atingerii nivelului tehno- 
logic şi creării unităţilor respective 
jucătorul este foarte susceptibil la 
atacuri timpurii. 

De multe ori cele două tipuri de 
strategii se confruntă şi ciştigător 
este cel care reuşeşte să se dez- 
volte mai eficient (iată cît de mult 













contează aspectul economic). Nu intru în detaliile fiecărui tip 
de strategie, acestea variind şi în funcţie de joc. 

Atacurile cu unităţi specializate se referă la folosirea într- 
un atac a unui singur tip de unitate, de nivel mediu sau 
avansat, un fel de rush cu unităţi de nivel ridicat, deoarece 
axarea economiei pe producerea unui singur tip de unitate 
accelerează cu mult dezvoltarea şi atingerea stadiului pro- 
pus. De aceea schema economică este bine stabilită şi 
riscurile unui eşec sunt destul de ridicate. Exemple de astfel 
de strategii sunt faimosul Taco Bell de la Warcraft 2 (se 
atacă numai cu Sapperi), Priest Rush-ul de la AOE, un rush 
de avioane avansate la TA. 


Psihicul și dexteritatea 
ntotdeauna atenţia jucătorului si dexteritatea sa în mînuirea 
unităţilor precum şi cunoașterea completă a caracteristicilor 
unităţilor şi a jocului în general, ca şi experienţa constituie 
factori extrem de importanţi (poate cei mai importanţi) în 
cîştigarea unui joc de strategie. Aşadar, un jucător care se 
concentrează este atent la minimap, verifică mereu starea 
unităţilor, conduce foarte meticulos atacurile. Referitor la 
dexteritate, folosirea tastelor dă un plus de rapiditate şi de 
eficientă dacă este vorba de shortcut-uri pentru construit sau 
taste funcţionale (grupări, împrăştieri, selectări speciale 
etc.). Pentru a cunoaşte bine un joc trebuie 
consultată documentaţia tehnică a acestuia 
pînă în cel mai mic detaliu şi cunoscute carac- 
“ teristicile unităţilor (sănătate, armura, damage, 
cît produce fiecare, cît consumă, cu ce viteză 
a entru diferite idei. În cele 











facă imediat 20-30 nenorociri de 
nivelul 1 şi să pornească pe 
adversar, dar energia în acel 
= moment ar trebui să-i permită 
“ commanderului inamic folosirea 
D-Gun-ului pe post de mitralie- 
ră. Pentru a preîntâmpina ase- 
menea raiduri se pot construi 
colţi care să canalizeze inamicul 
fix în D-Gun sau într-o perdea 
-- de apărare din lasere şi rache- 
A te. Pe hărţile fără metal ai două 
posibilitaţi: moho-mine, scum- 


Asta păţeşte tona de goli CEI RENE pe. eficiente, greu de apărat şi 


ste (nu numai după părerea mea) cel 

mai bun şi mai dinamic joc de strate- 
gie la ora actuala, superior în unele pri- 
vințe Dark Reign-ului şi cu mult deasupra 
C&C, RA şi AoE, cu care nici nu poate fi 
comparat. Totuşi, pentru a înţelege TA, ju- 
cătorul este nevoit să se obişnuiască 
cu grafica poligonală a unităţilor, cu su- 
netele un pic cam ciudate şi cu două 
noi cuvinte: tactica şi strategia. Sună 
cunoscut, nu ? Mda, dar nu este chiar 
aşa simplu. Strategia sunt puse în apli- 
care de către tactici, iar la TA nu supra- 
viețuiesc una fără cealaltă. Poţi face 
sute de tancuri, ca la RA, dar ele mor 
instantaneu în faţa fortificațiilor inami- 
ce, dacă nu sti cum să ataci, pe unde 
şi când. Factorul psihologic devine şi el 
esenţial, îţi poţi aduce adversarul în 
pragul disperării doar cu câteva 
avioane bine controlate ... 

La început contează doar 
resursele. Este bine să ai cât mai multe, 
deci 3-4 metal extractore şi 7-8 solar 
colectore ar fi perfecte. După aceea ur- 
mează prima fabrică (în funcţie de teren, 
avioane, masini sau KBot-i) şi două lase- 
re uşoare, pentru apărare. Primul vehicul 
de constructi pune rapid pe picioare 7-8 
turnuri cu rachete, foarte ieftine, care 
apară baza de surpri- 
zele terestre şi 
în mod spe- 
cial a- 













eriene. 
oameni preferă să 


a rea inamică sau la un atac 
MR, inpotiva grosului forțelor 
Unii duşmane, dar aceste motode 


uşor de distrus sau metal maker 
şi generatoare nucleare (eventual inviz- 
ibile), varianta adesea cea mai conven- 
abilă. În materie de avioane nu are rost să 


pierzi timpul cu cele de nivelul 1, care nici 
măcar în grupuri mari nu produc pagube 
asemenea celor de nivelul 2. La maşini şi 











Bombardament naval. Chiar Total Annihilation. 


KBot-i situaţia este alta, unităţile de 
nivelul 1 pot produce distrugeri însem- 
nate, mai ales prin tehnici de hărțuire. Un 
alt element important este folosirea cât 
mai eficientă a resurselor; nu are rost să 
sto-chezi fără să consumi, deci constru- 
ieşte cât poţi, ordonând guard la 4-5 
unităţi de construcţie pe o fabrică, even- 
tual folosind şi Commanderul. 
La un moment dat ar trebui să ai 
destulă energie, resurse şi put- 
ere de foc pentru a nu îl mai uti- 
liza, cea mai bună soluţie fiind 
ascunderea (hidden) şi 
amplasarea unui radar jammer 
în vecinăta-te. Commanderul 
mai poate fi folosit şi pentru a 
distruge o secţiune din apăra- 





duc la distrugerea sa aproape 


„Cu Alex Bartic 






sigură. În za 
apărare j 

o bază PE ri 
fortifi- 

cată, cu 


tur- 


mate de pereţi detu- “ » 
rele grele în spatele “4 

cărora se află armele energetice (Anni- 
hilator, Doomsday), şi apărată de tu-nuri 
antiaeriene în grupuri de câte patru poate 
fi considerată optimă. Dar nu este. Un 
grup de 30 de bombere de nivelul 2, sau 


25 de Rapiere CORE fac pârtie dacă cel 


> care le comandă este bun. Singura 

soluţie este adăugarea la apărare a 

30-40 de avioane stealth, puse pe 

patrol strâns deasupra bazei, şi 
“ eventual încă un grup la sol, gata de 
„atac când şi dacă îl vezi pe inamic 
„. înainte de a ajunge. O apărare efi- 
„ cientă împotriva trupelor terestre 
„este reprezentată de dublarea sau 
 triplarea armelor energetice, în aşa 
fel încât razele de acţiune ale aces- 
a d tora să se întretaie şi să măce- 

„ lărească cât mai bine. O altă soluţie 
este nucleara, care face praf sau cel 
puţin avariază grav mai toate tan- 
curile şi KBot-ii din joc. De asemenea, 
tunurile de nivelul 3, cu raza largă de 
acţiune (6-10 ecrane) pot dezmembra un 
grup de luptă prea compact, iar în gene- 
ral toate sunt aşa. La metode de atac sunt 
multe de spus. În primul rând împotriva 
unei baze bine fortificate nu ai şanse cu 
tancuri sau alte unităţi care trag la vedere. 





Asalt final sinucigaş în pregătire, evident ratat .. 
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0 DER REE este depasirea capac- 


Mică dar bună. Nave superveterane (100 kill-uri), care au provocat 
măcelul din imaginea precedentă. 


Trebuie ceva cu rază mare de acţiune 
(tunuri de nivelul 3, lansatoare de rachete 


de nivelul 2, rachete nucleare) sau 
avioane. O soluţie foarte bună este trimi- 
terea de transportoare aeriene încărcate 
cu crawling bomb-uri, şi care atunci când 
mor datorită inamicului produc şi ceva pa- 
gube, mai ales structurilor sensibile ca 
turnurile. Oricum, un grup de 7-8 astfel de 
transportoare poate crea haos într-o apă- 
rare bună. Apoi pot intra bomber-ele sau 
hoover craft-urile, care să piseze tot 

ce a mai rămas din apărarea teres- 

tră inamică. Adesea, un atac numai 

cu goliaţi (CORE super heavy tank) 

se poate termina brusc datorită aviatiei 
inamice (Brawler sau Rapier), care nu 
discută prea mult cu asemenea monştri 
greoi. În astfel de cazuri, un raid rapid cu 
Fido (ARM) are mai mari şanse de reuşi- 
tă, deşi nici aceştia nu rezistă prea mult a- 
vioanelor. Uneori, decât să încerci să-ţi 
ajungi adversarul la numărul de aerona- 
ve, este mai simplu să construieşti roboţi 
şi lansatoare mobile antiaeriene, mai iefti- 
ne şi adeseori cu o viaţă mult mai lungă. 
Avioanele nu sunt eficiente în atac la sol 
decât în grupuri de la cinci în sus, dar nu 
mai mari de 30, deoarece explozia a 4-5 
din ele se poate propaga la toate, 
numărul provocând mai multe daune 
decât beneficii. O altă metodă de atac 







Bază CORE. Commanderul ajută la construcţia avioanelor. 
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ităţii de răspuns a 
antinuclearei prin 
lansarea consecutivă = 
a câtorva grupuri de 
câte 4-5 nucleare 
simultan. Astfel poate 
să moară şi cea mai 
bine apărată bază, iar 
propietarul ei să se 
uite cum Protectorul 
lui nu mai face nimic 
(daca mai există). jura 
este ţinta favorită a 
multora, de aceea este bine să 
ai întotdeauna una de rezervă, încărcată 
cu 20-30 de rachete şi să le camuiflezi 
printre Solar Colector-e (la ARM seamă- 
nă cât de cât). Pe apă lansatoarele de tor- 
pile nu sunt extraordinare, deoarece nu 
pot să riposteze în sus, la avioane. De 
aceea uneori sunt mai folositoare grupuri 
masive de submarine (cel care stă pe loc 
m? | trage primul, 
* acela care 
AK .. se mişcă, 
| aldoilea, 
a. "dacă mai 
apucă). 
Unităţile 
celor două 
părţi nu sunt 
de loc simila- 
re, între cele 
două  battle- 





wet 
ship-uri fiind dife- - 
rențe semnificative, şi deşi nu pare aşa, 
în general cel al ARM-ului câştigă un con- 
flict deschis. Ca metodă de a îţi face bat- 
tleship-ul veteran, merită menționată con- 
struirea a 25 de recon-uri şi distrugerea 
lor. Din nefericire, până la ora actuală nu 
a apărut (oficial) o navă cu tunuri anti- 
aeriene eficiente, deci orice flotă este vir- 
tual pierdută fără o escortă puternică for- 
mată din avioane. Noile unităţi numără 
printre ele câteva care —=—— 

pot schimba soarta | 
unui joc. Mă refer în 
> d principal la  Moho 
Metal Maker şi 
* Cloackable Fusion 
Plant, cele două uni- 
tăţi ale ARM-ului cât şi 
la radar jammer-ul 
maritim al CORE-ului. a 
Ultima unitate a 
3 CORE-ului 


era un fel de monstru- = 22222 


Oricum, antinucleara EREI IEEE ELA 


Ci 


pe care 
am văzut-o - SUMO, |EEBEE 





ozitate supergrea, blindată, capabilă să 
facă bucăţi orice alt vehicul terestru din 
câteva focuri şi să dezechilibreze definitiv 
jocul. Oricum, cel mai bun mod de a juca 
TA este în multiplayer de patru oameni - 
echipe de câte doi. Aliaţii se pot completa 
uneori atât de bine unul pe altul încât 
jocul par cu totul altul, mult mai interesant 
şi mai dificil. Un aliat distrus îşi poate găsi 
refugiu în baza celuilalt, iar dacă şi-a 
depozitat acolo o singura unitate de con- 
strucţii, o poate lua de la capăt. Dacă nu 
îți convine cu cine joci poţi să încerci 
oricând să ridici o unitate de construcţii 
inamică cu un transportor şi să o cap- 
turezi cu Commanderul propriu. Dar nu 
este cazul. ARM-ul şi CORE-ul sunt 
foarte echilibrate, deşi CORE are forţa 
brută de partea sa. ARM-ul în schimb se 
poate fortifica mult mai bine şi este supe- 
rior pe apă. De asemenea, în materie de 
atacuri rapide sau terenuri accidentate 
ARM-ul este un adevărat maestru (FIDO). 
CORE-ul are singurul super heavy tank, 
Goliath, care în luptă directă cu orice face 
măcel. Rapiere-le CORE-ului sunt cu 
rachete, asta înseamnă ţinte distruse 
instantaneu, înainte de apuca să 


riposteze, dar şi un afect mult mai mic 
asupra unui grup compact de tancuri 
(Brawlere-le nimeresc şi 
Oricum, distracţie plăcută ... 


în vecini). 

















Bombardament long-range - ARM Big Bertha. 
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Dark Forces 2: Jedi Knight 


eşi poate părea oarecum banal 
D;.. un expert în domeniu, 
prezentarea tacticilor ce trebuiesc 
adoptate într-un joc de complexi- 
tatea Jedi Knight-ului nu este un 
lucru chiar uşor. La Doom era de 
ajuns să te mişti într-un plan 
folosindu-te eventual de strafe şi 
speed-up, la Duke începi să ai o 
interacţiune cu mediul virtual, la 
Quake ai posibilitatea să te exprimi 
într-un spaţiu 3D, Quale 2 vine cu o 
cantitate impresionantă de inovaţii 
grafice şi un engine mult mai 
apropiat de realitate - am numit aici 
jocuri foarte importante fiecare 
fiind de referinţă pentru oricare din- 
tre noi, gamerii - toate îţi pun la dis- 
poziţie un arsenal mai mult sau 
mai puţin dotat sau asortat. 
Strategia se rezumă la "be quick or 
be dead!” Să vedem despre ca ar 

- putea fi vorba... 


Jedi Knight - briefing 

În confruntare intră 4 elemente de 
bază: mişcarea, armele, Jedi-pow- 
ers, Light-Saber (casete). Primele 
două elemente sunt prezente la 





Mişcarea 


orice joc de acest gen şi poate 
există unele cu implementări mai 
bine realizate. Celelalte însă sunt 
specifice fenomenului Star-Wars şi 
nu se pot întilni în altă parte, nici 
măcar idei asemănătoare. 


Ultimate Battle 

Lupta "totală” (săbii, arme, forţe) 
este foarte greu de purtat, puţini 
sunt cei care pot să echilibreze cele 
4 elemente. 

Strategia "aoleu, ce bine e /când 
ai vrea da' n-ai cu ce ”: 
Bineînţeles că pentru a-ţi omori 
adversarul ai nevoie în principal de 
o armă. Avînd în vedere ca oricînd 
îți poţi dezarma adversarul (force 
pull) obiectul muncii se transferă 
de la urmăritor la urmărit, odată cu 
inversarea rolurilor. Aşa că poţi 
foarte bine să te plimbi înarmat 
numai cu sabia laser sau cu o armă 
mai slabă (părînd astfel vulnerabil), 
să-ţi dezarmezi oponenții şi dacă 
nu reacţionează suficient de rapid 
cu sabia (singura armă care nu 
poate face "naveta”) sau forțele, îl 
poți neantifica imediat. Aşa că este 
indicat să foloseşti 
armele numai de la 
distanța apreciabilă 
care să-ţi permită 
oricînd să a-dopţi o 

alternativă viabilă. 
"aoleu, ce bine-mi 
vine/cînd ai vrea da' 
n-ai cu cine ” 
Există o sumedenie 
de posibilităţi să ajun- 
gi de negăsit, fie prin 
plasarea cu ajutorul 
forțelor de "relaţie” în 
locuri greu vizibile 
şi/sau greu accesibile 





Element clasic în orice joc ca fşi în viaţa reală. O principală 
problemă care se pune şi odată rezolvată îţi conferă un 
avantaj imens este configurarea modului de control. Ai lib- 
ertate 3D totală asă că este absolut necesară prezenţa unui 
mouse. Cea mai întâlnită configuraţie este: sus-jos/stânga- 
dreapta controlate cu ajutorul mouse-ului; faţă- 
spate/strafe_left-srafe_right pe taste. Acoperi prin asta 
toate posibilităţile de mişcare în plan şi orientare 3D. 
Urmează să găseşti o amplasare cât mai eficientă a con- 
trolului vitezei, săriturii şi aplecării. Acum poţi controla în 
totalitate personajului şi te poţi observa foarte uşor (doar 
Hexen Il mai are aşa ceva) prin "external view camera” 
(F1). Vă va ajuta foarte mult antrenamentul dobândit în tim- 
pul pe care l-aţi petrecut în faţa altor jocuri cu acelaşi mod 
de mişcare devenit deja clasic. Dacă te mişti bine vei 
deveni o ţintă mai greu de atins, poţi să scapi uşor în 
momentele în care eşti dezavantajat, te poţi pune într-o 
poziţie mai bună decât a adversarului. 





„„„cu Marius Neacşa 


Armele au o distribuţie şi uilizare asemănătoare cu cea 
clasică (1-pumni;2-pistol ş.a.m.d). Se pot folosi diferit, 
în funcţie de configuraţia terenului, de design-ul nivelu- 
lui, de distanţa la care se află ţinta. Atenţie la cele două 
moduri de folosire. De exemplu dacă eşti în aproierea 
țintei şi vrei să foloseşti Rail-Gun-ul o să-i înfigi întâi un 
proiectil în burtă (secondary) după care vei încerca să 
te pui la o distanţă sigură. La fel trebuie să ai în vedere 
celelalte arme, fiecare dovedindu-şi eficieţa prin 
numărul mare de kill-uri realizate. Alt lucru foarte impor- 
tant (prezent şi în Dark Forces |) este reflectarea 
proiectilelor pe anumite suprafeţe. Poţi astfel să 
foloseşti cunoştinţele de geometrie lovind ţintele fără să 
ai contact vizual. Se obţine un efect surprinzător mai 
ales în bătăliile în care unii concurenţi se dedau la acte 


necugetate de genul "pândei”. 





din care poți urmări mişcările duşmanului şi-l poţi lovi pe 
neaşteptate, fie prin folosirea force-blinding-ului şi force- 
persuation-ului. 
Aici jucătorul trebuie să se bazeze pe cunoscuta vorbă a 
lui Murphy "Dacă nu-i poţi convinge, zăpăceşte-i!”. 

Evident, ce poate fi mai indicat împotriva deadly- 
sight-ului decit force-blinding?!?. Sau cum se te descurci 
într-un cîmp de chargere cînd tot ce vezi este un fel de 
mare lapte? Şi cum să te aperi împotriva unor proiectile 
de rail-gun care se înfig în tine fără să ai cea mai mică 
idee de unde ar putea fi trase de către un inamic invizibil 
(force persuation). 

"Doom 7" 

Dacă nu eşti adeptul utilizării "forței şi ameninţarea cu 
forţa”, poţi să te foloseşti de mai vechile cunoştinţe: 
Storm-Trooper rifle, Sequence chargers, ș.a.m.d. Poţi să 
imporţi ceea ce ai învăţat la doom, "shot-run-strafe” la 
care se mai adaugă "aiming-jump-croach”. Intr-adevăr 
foarte dinamică, în acest caz, lupta presupune anumite 
cunoştinţe asupra armelor, eficienţei acestora şi a mod- 
ului de manifestare în diferite situaţii. Pistolul laser are 
drept atu faptul că este implicit, consumă puţină energie 
şi este precis la distanțe mari. ST- rifle este puternică, 
precisă pe distanţe mici dar nu se compară cu un shot- 
gun, oponentul trebuie să fie oarecum "tocat" pentru a 
pute fi distrus. Thermal detonator îl foloseşti de obicei 
împotriva unui grup de inamici sau pentru a steriliza o 
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cameră în care presupui că ar exista ceva forme de 
viață. Repeater-ul este un fel de chaingun, foarte rapid 
şi eficient împotriva unui grup compact, de asemeni a se 
folosi în luptele de aproape. Sequence Charger îl poţi 
folosi pentru a întinde anumite capcane; amplasarea 
acestora trebuie făcută în principal în locurile prin care 
probabilitatea ca cineva sa treacă este foarte mare 
(alături de un obiect, o armă sau power-up) sau unde nu 
există alternative sau ocolişuri (poduri, trecători, tunele). 
Bow se foloşte în special pentru camerela care permit 
reflexia proiectilelor putînd crea daune foarte mari celor 


Jedi Powers 


Diferitele forme pe care le poate îmbrăca FORŢA, te 
vor ajuta foarte mult în a-ţi dovedi superioritatea în 
luptă. Se împart în 3 catogorii: multiplicări ale 
abilităţilor obişnuite, defensive şi ofensive. Prima 
categorie îţi permite să obţii un avantaj de poziţie (un 
potenţial ce poate fi folosit) sau să detectezi mai uşor 
duşmanul. Puterile defensive sunt specifice Light- 
Side şi îţi permit să supravieţuieşti atacului Dark- 
Side ce foloseşte puterile ofensive. Nu daţi năvală 
la Dark-Side pentru că o să fiţi foarte agasaţi de un 
adversar care ba dispare , ba se reface exact când 
eşti sigur că l-ai nenorocit, ba te orbeşte instantaneu 
şi alergi ca un bezmetic devenind o ţintă uşoară. Cei 
din Light-Side trebuie să se bazeze pe o superiori- 
tate în mişcări şi unui control adecvat al armelor pen- 
tru a evita atacurile distructive. Trebuie avut în 
vedere şi faptul că puterile se hransc din forţa care 
se reface treptat în timp sau se poate reface instan- 
taneu prin "power sourge”. 
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Light Saber-ul 


Poate cea mai frumoasă parte a Jedi-Knight, Light-Saber 
îndeplineşte 3 roluri: defensiv, ofensiv şi de interacţiune cu 
mediul. Rolul defensiv reiese din respingerea unor proiec- 
tile (nu toate pot fi respinse). Aceasta se realizează în 
următorul mod: trebuie să ai atacatorul în faţă şi să nu te 


mişti foarte mult (să nu-ţi schimbi brusc poziţia). De obicei 
focurile acestuia sunt respinse cu "lama” săbiei, unele 
ajungând să-l lovească chiar pe atacator. Ofensiva cu 
sabia reprezintă cea mai interesantă luptă. Este bine să fiţi 
în modul "external view” putând astfel să conştientizaţi mai 
bine poziţia relativă a sabiei proprie faţă de oponent şi a 
sabiei oponentului faţă de tine. Pe Internet s-a dezvoltat o 
întreagă colecţie de strategii de adoptare a unui atac sau a 
unei apărări. De obicei este necesară o singură lovitură de 
sabie bine plasată pentru a scăpa de un duşman. Loviturile 
cu vârful sunt cele mai periculoase şi mai eficiente. 


care au neplăcerea să se afle într-o 
asemenea cameră. Railgun-ul este 
printre cele mai periculoase arme, te 
poate atinge şi dacă eşti lovit direct 
şi dacă proiectilul este tras "la 
întîlnire” de obicei pe un perete pe 
lîngă care vei trece în cîteva mo- 
mente. Concusion-rifle este cea mai 
devastatoare armă, capabilă să dis- 
trugă totul pe o distaţă apreciaiblă. 
Este de preferat să nu te aflii prin 
preajma acestei descărcări. 

Dacă oponentul foloseşte light- 
saber-ul ai grijă cum tragi pentru că 
laserele se reflectă şi uneori chiar în 
tine! Unele arme pot fi periculoase 
pentru însăşi cel care le foloseşte 
aici putînd fi speculat avantajul dat 
de implementarea reprezentării 
armei pe care o porţi. 


Jedi Battle 

Cele mai frumoase lupte se dau 
între adevărații Jedi: cei care folo- 
sesc numai Light-Saber-ul şi Jedi 
Powers. Lupta cu Sabia reprezintă o 
adevărată artă, cel care o stăpîneşte 
mai bine fiind cel care cîştigă. 

În nivelul 4 există o cameră în 
care te poţi antrena, lucru foarte 
necesar pentru un Jedi. Pe lîngă 
mişcările de bază ale loviturilor cu 
sabia, trebuie să deţii un alt avantaj, 
cel al poziţiei. În general un atac nu 
trebuie să vină, orbeşte, din faţă, 
aceste lovituri fiind, de cele mai 
multe ori sortite eşecului. Poţi să 
foloseşti lovituri de sus în jos (sari 
şi/sau cazi asupra adversarului, 
lovind în acelaşi timp), sau din late- 
ral (traiectorie oarecum elipsoidă, cu 
adversarul într-unul din focare; în 
momentul în care eşti gata să-l 
depăşeşti te întorci spre el şi 
loveşti). Chiar dacă unele lovituri pot 
fi blocate, accentul se pune pe 
mişcare, force-jump şi force-speed 
fiind de mare ajutor. Light side îşi 
poate folosi forțele pentru a se 
reface după ce a primit o lovitură, 
după care poate lovi în adversarul 
care şi-a pierdut avantajul poziţiei 


sau poate să deruteze adversarul 
prin mijloacele subversive ce-i stau 
la dispoziţie. Dark side poate să 
combine loviturile de sabie cu unele 
ale forţelor sau, foarte important, să 
folosească force-grip după care să 
lovească victima paralizată. În mo- 
mentul unei lupte, trebuie să ai 
acces instantaneu la unele forțe, 
aşa că asiguraţi-vă că le-aţi configu- 
rat pentru a le avea la îndemiînă. Şi 
întotdeauna este bine să ai cu- 
noştinţă despre forțele pe care le 
foloseşte oponentul pentru că o forţă 
este contracarată mai bine sau mai 
rău de către altă forţă. Un alt punct 
important îl constituie cele 2 super- 
forțe deadly-sight şi protection. Am- 
bele sunt redutabile şi este greu să 
le contracarezi efectul. 

Un alt aspect de care trebuie să 
ţii seama îl constituie obiectele şi 
power-up-urile. Cele 3 componente 
ale stării fizice: health, shield şi 
force, scad în momentul în care 
jucătorul este lovit sau foloseşte o 
forță. Health şi shield nu mai nece- 
sită prtezentări. Force reprezintă cît 
de puternică este forţa pe care o poţi 
folosi la un moment dat şi se reflectă 
în modul de manifestare şi eficiența 
folosirii forțelor. Toate trei au power- 
up-uri specifice la care se adaugă 
revive ce te reface complet şi power- 
boost care măreşte puterea scutului 
şi a armelor. Bineînţeles că cine va 
controla toate aceste power-up-uri 
va avea un avantaj net, aşa că este 
bine să cunoaşteţi bine amplasarea 
lor în nivel şi cum aţi putea să le 
controlaţio mai bine. 

Inovativ din toate punctele de 
vedere, Jedi Knight permite un larg 
spectru de moduri de exprimare pe 
Se poate reface care un jucător 
poate să le adopte. De aceea este 
bine să vă provocaţi colegii şi să 
încercaţi cît mai multe variante de 
strategie, nici una nefiind universal 
valabilă. Simplu: "may the force be 
with you!”. 
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ocurile de sport nu sunt una 

dintre pasiunile comune ale 
gamer-ilor. Nu afirm că nu există 
pasionaţi, însă marea majoritate a 
jucătorilor se îndreaptă spre 
Quake 2, Total Annihilation, ş.a. 
Decizia de a scrie aceste tactici a 
fost generată însă de succesul pe 
care îl repurtează Fifa 98. Nu zic 
în ţară sau în lume, dar cel puţin 
pot fi sigur că la noi în redacţie. 

În general, cînd eşti pasionat 
de un tip de joc, să zicem Doom, 
eşti tare interesat cînd apare un 
joc ca Duke Nukem, Quake sau 
altele asemănătoare şi aproape, 
dacă nu total, indiferent cînd 
apare un platform sau un sport, 
chiar dacă este el bine realizat. 





Tactici generale 
1. Retragerea în apărare 

O tactică destul de des folosită în 
joc o constituie atitudinea de 
retragere în defensivă a echipei 
aflate în atac. Deşi pare ciudat, 
scopul ei este foarte clar. Benefici- 
ind de un fel de bug al jocurilor de 
fotbal pe PC care generează un 
pressing permanent al echipei 
aflată în apărare, această tactică 
are ca efect scoaterea imediată 
din defensivă a echipei adverse. 
Cînd jucătorul cu mingea se va 
retrage spre careul propriu, el va fi 
urmat de propria echipă şi implicit 
de o mare parte din echipa 
adversă. Indicată este o 


„Cu Camil Perian 


întoarceri şi balansări laterate dublate de schimbarea 
bruscă a direcţiei de mers în alergare duc la parcurg- 
erea a cel-puţin jumătate de teren cu un singur jucător 
fără ca acesta să piardă mingea. Atenţie, deoarece 
după astfel de curse jucătorii pot obosi destul de bine. 
Folosirea acestei tactici este bună mai ales cînd echipa 
adversă este axată pe atac, un contraatac de unul sin- 
gur contra 1 sau 2 adversarii fiind mai simplu decît o 
suită de pase care nu numai că ar încetini acţiunea dar 
ar putea duce şi la pierderea mingei. 

4. Jocul pe aripi 

Nu trebuie să-ţi fie frică să deschizi jocul pe ambele mar- 
gini ale terenului. Acest lucru va duce la răsfirarea 
echipei adverse şi la o mult mai uşoară posibilitate de 
ajungere în faţa porții. Jocul pe aripi facilitează şi un-doi- 
urile care pot duce la depăşirea jucătorilor adverşi. 
5.Folosirea colțurilor terenului 

Jocul pe aripi este recomandabil să fie dublat de 
folosirea colţurilor terenului advers, şi anume a locurilor 
unde se află steaguleţele. De ce? Foarte simplu, în acel 
loc eşti practic urmărit de un singur apărător advers. 
Dacă ai trecut de el, ajungi în careu. Atacul pe centru în 
schimb, te va pune în faţa a 3 sau 4 adversari care nu 
vor mai fi atît de uşor de depăşit. 


Finalizarea 

1. Lovitura de cap 

Este cel mai sigur mod de a finaliza o fază creată pe 
extremă. Puțin nerealist, acest mod de a înscrie este 
destul de des realizat şi este deosebit de eficient. Este 
uneori mai sigur să înscrii cu capul dintr-o centrare decît 
în loc de face asta să preiei şi să şutezi. 


2. Şutul 

Nu uitaţi cînd trageţi un şut la poartă, de la distanţă sau 
din apropierea porţii să apăsaţi una dintre direcţii, stinga 
sau dreapta. În caz contrar mingea se va duce direct pe 


pasă în adincime care se 
poate dovedi foarte efi- 
cientă odată ce zona 
aceea de teren a fost elib- 
erată. 

2. Jocul în pase 

Este tactica pe care vi-o 
recomand deoarece are un 
efect de "dezamorsare” a 
apărării adverse. Foarte 
uşor un şir de pase reuşite 
depăşeşte şi cele mai 
experimentate apărări. 
Sunt recomandate pasele 
scurte, pe distanţă mică, 
executate din prima. Deşi 
nu reuşesc mereu, odată 
ce asta s-a întîmplat defen- 
siva adversă este distrusă. 
3. Intrarea în forță 
Modalitate folosită în gen- 
eral cînd "te superi”. Un 
jucător bun poate executa 
o serie de dribling-uri şi de |a 
cascade ce pot duce la 
depăşirea a 4 sau 5 
apărători. O serie de 


Fazele fixe 


Aruncarea mingei în faţă la aceste faze nu este de mult ori 
folositoare. Va avea efect, sau nu, în funcţie de situaţie. Deci.. 
1. Lovituri libere din derenul advers 

Este recomandat ca aceste lovituri să se execute în direcţia 
careului, folosind centrarea, astfel încît mingea să cadă în 
apropierea liniei careului de 16. În general portarul va ieşi greşit 
iar un jucător aflat acolo poate relua cu capul în poarta rămasă 
goală. Se reuşeşte destul de des. 

2. (GOANERE 

Executarea acestora direct în careu nu este prea folositoare. În 
acest caz se va pasa unui jucător care va centra în careu. Alter- 
nativ se poate pasa în careu direct la un jucător propriu care va 


Fifa 98 este însă o excepţie , el 
uimind pe toată lumea în redacţie, 
chiar şi pe expertul nostru în sim- 
ulatore, Dan. Cel care însă a fost 
cel mai captivat, după mine, a fost 
Marius Neacşa, un fan Star Wars 
şi Quake 2. Acest articol se vrea 
scris în principal pentru pasionaţi 
ca el, care încă îşi mai aduc 
aminte şi acum, la trei luni de la 
apariţia jocului, de unica victorie 
pe care a repurtat-o în faţa mea, 
în zecile de jocuri jucate împreună 

Cheia succesului în FIFA 98 
stă foarte mult în atitudinea pe 
care o adopţi în meci. Tacticile de 
joc sunt o parte foarte importantă 
a jocului deoarece ele te pun 
practic în situaţiile de finalizare, 
depăşire a adversarilor, ş.a. O 
tactică de ansamblu prost adop- 
tată va face inutilă învăţarea 
situaţiei de finalizare. Aşa deci, să 
vedem o serie de mudalităţi de 
abordare a jocului: 
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Duelurile om la om 


Nu poţi înscrie sau face orice altceva dacă nu ai trecut de adversarii 
direcţi. Cum era şi normal, există mai multe modalităţi pentru a face 
aceasta, pe care le voi prezenta în continuare. 


1. Vrecerea în viteză 

Este cea mai simplă de executat modalitate de depăşire a unui 
adversar. Cînd te afiii în apropierea lui schimbi direcţia de mers, 
aproximativ 45 sau 90 de grade în sus sau în jos „'accelerezi” 
jucătorul cu W iar după ce l-ai depăşit poţi reveni pe traiectoria 
iniţială. Ca neajuns este faptul că destul de uşor poţi fii deposedat. 
2, Pasele seurie 

Cînd te afii în faţă cu un jucător poţi pasa unui coechipier apropiat, 
înaintezi puţin cu acesta, şi apoi îi repasezi jucătorului care avea 
iniţial mingea şi care între timp s-a demarcat. Este bine de reţinut ca 
pasa înapoi să nu se efectueze chiar imediat, deoarece jucătorul 
care trebuie să o execute se poate afla cu spatele la coechipierul 
său iar atunci pasa este inexactă fiind uşor de recuperat de adver- 
sari. Este drept, dacă reuşeşte va avea un efectde păcălire deosebit 
£. [uialiearea minge 

Aceasta se realizează cu tasta e, cînd te aflii în apropierea unui 
adversar. Este eficientă dar de multe ori se poate să nu fie execu- 
tată bine, adică să se apese pe tastă ori prea devreme, ori prea 
tirziu ceea ce îi va facilita adversarului o recuperare facilă. 

4la (olosinea Castelo adiionala 

Apăsînd simultan pe CTRL sau ALT în combinaţie cu q, e, s, d, veţi 
obţine slide-uri laterate ale jucătorului ce are posesia, slide-uri mai 
mari sau mai mici, în funcţie de tastă care vor folosi la depăşirea 
adversarului. Sunt 2 efecte însă mai cînd se apasă 
CTRL şi w avind ca efect întoarcerea şi rotirea tip Ronaldo a 
jucătorului cu mingea sau CTRL şi a cînd va rezulta o ridicare a 
mingiei cu călcîiul, sau mai ca pe la noi: o braziliană. Aceasta din 
urmă nu este atit de eficientă pentru driblarea adversarului, scopul 
ei fiind pe de o parte publicitar şi pe de alta realizarea unei pase la 





centrul porii şi se va opri în braţele por- 
tarului. 

Printre alte moduri destul de sigure 
de a înscrie se numără şi pătrunderea 
individuală în careu. Aceasta se poate 





= 2 ial 9.4 
——. > 
jucătorilor va fi mult mai uşor de valorificat. 

Nu este neapărată nevoie să ai o echipă de vedete 
pentru a învinge. Imporrtant este modul tău de a juca şi 
felul în care îţi coordonezi echipa. Echipa statului Togo 
poate învinge Brazilia şi pe nivelul cel mai greu de dificul- 
tate şi încă fără probleme. Ca o regulă generală este bine 
să nu vă puneţi echipa cu un stil de atac prea pronunţat, 
unul conservativ fiind recomandat. Nu uitaţi tactica Hala- 
gian: apărare cu 5 fundaşi în care misiunea principală este 


să nu se primească gol, înscrierea punctelor rămînînd în 
planul secundar. 


ATENŢIE: Informaţii, patch-uri, ligi noi, utilitare pentru FIFA 98 puteţi găsi pe 
site-ul cel mai bun dedicat acestui joc, FIFA 98 Online, întreţinut de Matt 
Holme: WWwW.naiurogamar.som/îas8 


realiza din lateral, paralel cu poarta sau 
perpendicular pe aceasta. Cea mai sigură 
poziţie de a înscrie, în ambele cazuri este 
cea din apropierea punctului de la 11 
metri. Este drept, aici este locul optim însă 
practic din orice loc din careu poţi avea 
şanse să înscrii. 


La finai 

Un lucru bun la FIFA 98 este că nu mai 
eşti nevoit să înscrii cu pasa cînd te aflii în 
apropierea porții, folosirea atentă a şutului 
ducînd atît la lovituri puternice cît şi 
plasate. 

Dacă vi se pare vreodată că nu reuşiţi 
pase prea bune jucaţi un timp jocuri 
indoor. După cîteva meciuri, la revenirea 
pe terenuri mari spaţiul de manevră al 
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Zona de cheat 


1. În ecranul în care se editează jucătorii, 
foloseşte unul dintre următoarele nume: 


NUME 
uriofus 
dohdohdoh 
johnny atomic 
xplay 


CHEAT : fot Potste: Lîngă scor va fi 
afişat un contor care cînd va ajunge la 


zero, jucătorii care au posesia vor cădea 


Big Heads: Toţi jucătorii vor avea capete 
pe măsura corpurilor lor. 


Invisible walls: un zid invizibil este creat 
în jurul terenului iar cînd mingea îl 
loveşte este respinsă din el la loc în 
teren. 


Silly Moves: Cînd te aflii în posesia 
mingei apasă de 2 ori pe E iar jucătorul 
în loc să cadă pe spate va face o săritură 
în aer. 


Crazy ball: Cînd este lovită mingea o ia 
în direcţii aiurea. 








| | 
la-o la stânga şi trage de manetă. Intră 
înăuntru prin trapele deschise. Traversea- 
ză cele două camere, intră pe culoar şi fe- 
reşte-te de butoaie. In camera cu arzătoa- 
rele sari din capul pantei, prinde-te de pe- 
rete şi fă strafe dreapta până ajungi la 
switch; de unde opreşti focul. Urcă-te sus, 
mergi, apasă switch-ul şi coboară prin ga: 
ura din podea. Urcă-te şi sari de pe un 
piston pe altul până sus. Când ajungi la 
prima ladă împinge-o de trei ori, iar pe ur- 
mătoarea o dată. Sari jos şi apasă din 
nou şwitch-ul. Întoarce-te la pistoane pe 
drumul pe care ai venit şi sari din nou pe 
ele, de pe ultimul ajungând la switch-ul de 
sus. Intoarce-te în camera cu arzătoarele 
(acum inundată) şi trage de manetă pen- 
tru a deschide uşa. Înoată afară şi intră în 
peşteră, unde se află o altă manetă (stai 
în stânga). Intră prin trapa deschisă 
acum, urcă-te sus, apasă switch-ul şi intră 
pe uşă. Apasă switch-ul din dreapta, cel 
din stânga, întoarce-te, aleargă, sari, 
prinde-te, fă strafe dreapta şi apasă 
switch-ul. În camera principală fă o serie 
de sărituri între cele două pante până te 
urci sus. Trage de ladă, agaţă-te de mar- 
gine şi fă strafe stânga. Urcă-te, sari în 
culoar, mergi pe platformă şi sari în partea 
cealaltă. În camera cu podea înclinată tre- 
buie să ajungi sus. Mergi până dai de bal- 
con. Du-te în fund şi TRAGE (nu împinge) 
lada. Sari de la balcon, mergi şi sari jos în 
gaura din podea. Trage de ladă, ia cheia 
şi împinge lada la loc. Mergi prin tunelul 
deblocat de prima ladă şi foloseşte cheia. 
În interiorul balconului din teatru se află 
un buton care acţionează cortina. Mergi 
în spatele ei, trage lada, sari peste gaura 
cu cioburi şi apasă butonul care inunda 
locul de unde ai luat cheia. Mergi din nou 





acolo şi intră pe uşa la 
care ai acces acum. 


Sari pe geam. leşi pe 
mal şi ia cheia. Sări în 
apă şi înoată prin guri 
din stâncă până ieşi un- 
deva în corpul navei. În 
spatele motorului (cel 4 
cu elice) se află patru lăzi, iar dupa ele 
uşa pe care ces cheia. San în apă, 
înoată spre dreapta işi trage de manetă. 
leşi din zona aceasta şi caută trapa 
deschisă (este tot în corpul navei). Intră. 
înăuntru şi apasă switch-ul care Va drena 
zona cu maneta. Du-te din nou acolo şi 
trage de ladă. Intră şi vei ajunge în spate- 
le elicei rupte. În partea stânga-spăte, sub 
apă, se află un mic tunel. Mergi pe culoar 
dar nu face la stânga. În capăt foloseşte 
un medikit si dă-ţi drumul (cu prindere) 
prin gaură. Recuperează cheia şi sari din 
nou în apă, prin tunel, dar acum ia-o prin 
stânga. Urcă sus şi coboară pe punte. 
Coboară un nivel prin dreapta, şi sari pe 
prima platformă (pătrată). De acolo pe a 
doua (dreptunghiulară) şi mai apoi pe 
panta portocalie (unde este elicea). Mergi 
în faţa până la margine, dă-ţi drumul, cazi 
un pic şi prinde-te de marginea de mai 
jos. De acolo sari în peşteră. Mergi în sus, 
sari pe platforme, iar în final sari şi agaţă- 
te de acoperiş. Mergi înainte, fă la stânga 
şi sari în cealaltă parte, căzând prin trapă. 
Margi şi vei ajunge la o uşă care se des- 
chide. Înainte să ieşi trage de ladă şi 
apasă switch-ul. Mergi la uşa nou deschi- 
să şi intră. Ai grijă să nu cazi în cioburi, 
apasă butonul şi întoarce-te pentru a intra 
pe următoarea uşă deschisă. Mergi în 
sus, intră în peşteră, caţără-te şi cazi prin 
gaură pentru a recupera cheia. Broasca 
în care se potriveşte 
este jos de tot, în apro- 
pierea celor patru lăzi şi 
a elicei rupte. Intră şi ia 
Seraph-ul. 


Când ajungi la bolovani 
sari peste prima tranşă 
şi intră în crestătura din 
* stânga pentru a scăpa 
-* dea doua. Urcă în peş- 
„ teră, aleargă şi sari prin 
zidul de gheaţă. În tim- 
pul căderii sari din nou 
şi apucă-te de zid. Fă 
strafe dreapta şi mergi 
în continuare. Când ieşi 





afară întoarce-te, dă-ţi drumul, agaţă-te, 
dă-ţi din nou drumul şi intră în peştera de 


dedesubt. Fereşte-te de țurţuri, treci de 
zona cu apă şi vei ajunge afară. Aleargă 
Şi sari pe partea cu medikit-ul (cam greu, 
dar merge) şi după aceea urcă-te sus. la 
scuterul (yupee), întoarce-l şi mergi până 
dai de pistă. Ca să sari de pe primul ele- 
ment pe al doilea apasă FIRE. Când a- 
jungi în capăt, cu fața spre cuburi, coboa- 
ră din scuter şi îndepărtează-le de acolo. 
Înapoi în scuter, sari peste toate obstaco- 
lele până ajungi la o bifurca-ţie. Coboară 
şi ia-o la dreapta. Urcă scara şi apasă 
switeh-ul. la scuterul şi mergi la stânga, 
peste groapă şi prin poarta acum deschi- 
să. Sari peste groapa cea mare (FIRE), şi 
treci pe sub bolovani, tot cu FIRE. Gă- 
seşte switch-ul şi apasă-l. Acolo unde au 
căzut bolovanii se află o scară. Coboară, 
recuperează cheia, mergi înain-te, apasă 
switch-ul, ieşi afară, şi urcă-te sus. leşi 
afară din peşteră şi foloseşte cheia pentru 
a ridica podul. Urcă pe rampă, treci podul, 
şi accelerează în zona cu bolovanii în aşa 
fel încât să o străbaţi înainte ca aceştia să 
cadă. Fă stânga, treci peste groapă, iesi 
afară şi recuperează cheia (este în lac). 
Nu schimba scuterul cu cel cu mitraliere, 
deoarece nu are ac-celeraţie ca al tau. 
Întoarce-te la cabană (pe drum va trebui 
să renunţi la scuter). Foloseşte cheia iar 
înauntru apasă switch-ul. Intră pe poarta 
deschisă, mergi, ia scuterul, treci pe 
lângă gaură (stânga), traversează valea, 
împinge cubul de gheaţă, intră şi sari în 
apă. leşi şi caută tunelul către nivelul 
urmator. 


Mergi spre mănăstire şi urcă în turn. Sari 
pe platformă şi de pe ea pe stâncă. Aga- 
ță-te de ea şi fă strafe stânga până ajungi 
la geamuri, pe care le spargi ca să intri. 
Caută sala cu Budha şi ia cheia de pe 
postament. Mergi în continuare, iar după 
al doilea bolovan coboară jos şi împinge 
lada. Urcă din nou sus, mergi de unde a 
venit acesta şi sari în piscină. Inoată prin 
tunelul din ea şi înaintează până cazi 
undeva jos, tot în apă. Mergi şi urcă 
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scara. la Prayer Wheels-ul şi trage de 
lada din camera precedenta. Întoarce-te 
la uşile mari şi foloseşte cheia pentru a 
intra la parterul sălii cu Budha. Mergi pe 
prima uşa de la dreapta, fereşte-te de 
lame, ia-o la stânga şi recuperează cheia. 
Aceasta se potriveşte la uşa cu doua lem- 
ne în x. Cheia pe care o iei de aici merge 
la uşa aflată după cele două titireze. În 
curte mergi după statui şi apasă switch-ul 
(timer) Treci de arzătorarele stinse şi ia-o 
la stânga. Apasă switch-ul, sari jos şi ia 
cele două Gemstone-uri, apasă următorul 
switch şi ieşi afară. Foloseşte primul 
Gemstone între următoarele două statui 
pentru a deschide uşa. Trage de două ori 
de ladă şi ia al doilea PW. Întoarce-te la 
Budha, ia-o pe a doua la dreapta, urcă 
sus şi sari pe mâna stângă, pe cap şi pe 
cea dreaptă. De acolo mai fă un salt îna- 
inte şi foloseşte Gemstone-ul pentru a 
deschide o trapă sub Budha. Sari prin ea, 
mergi şi urcă-te în cameră. Apasă switch- 
ul şi trage cutia în cascada. Intră în came- 
ra eliberată de apă şi împinge lada pentru 
a recupera al treilea PW. leşi din cameră, 
fă la stânga şi mergi prin tunel. Fereşte-te 
de ciocane şi titireze, recuperează cheia 
şi întorce-te la Budha, unde deschizi cu a- 
jutorul ei trapa din podea. Mergi, ieşi afară 
şi apasă switch-ul pentru a deschide uşile 
cele mari, care duc la Budha. Întoarce-te 
şi ia-o pe drumul din canion, urcă scara, 
traversează podul, urcă-te pe clădire, 
intră în ea şi recuperează cel de-al patru- 
lea PW. Întoarce-te pe colidorul care duce 
la camera secată şi ia-o la dreapta în loc 
de stânga. Mergi, urcă scările în sus, 
sparge fereastra, apasă switch-ul şi urcă 
cele patru scări până sus unde se află al 
cincilea PW. Mergi din nou la Budha şi 
intră prin uşa din spatele mâinii lui drepte. 
Foloseşte cele 5 PW în lăcaşurile libere 
iar mai apoi Seraph-ul. 


Coboară jos de tot şi apasă switch-ul. Ur- 
că-te înapoi, dă-ţi drumul pe pantă şi sari 
dincolo. Coboară scara, urcă-te pe panta 
cu bulgări (fereşte-te de ei) şi sari înainte- 
dreapta. Mergi peste podeaua care cade, 
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urcă-te pe scara, fă un 
salt înapoi, apasă 
switch-ul şi recuperea- 
ză masca. Coboară în 
piscina secată, sari jos, 
deschide poarta cu aju- 
torul măştii şi intră 
(bulgări!). Urcă-te în. 
gaura din peretele din 
stânga, mergi până în 
fundătură şi caută bazi- 
nul în care se află a 
doua mască. Întoarce- 
te în faţa porţilor, ia-o la 
dreapta şi foloseşte 
masca la uşă. Intră, 
apasă switch-ul, blo- 
chează gratiile cu lada 
şi apasă din nou 
switch-ul. Caută al 
doilea switch şi apasă-l & 
şi pe acesta. Întoarce- 
te la gaura din stânga şi 
intră prin uşa deschisă & 
(bulgări!). Sari pe scară 
şi aruncă-te în piscina 
de jos. Inoată până dai 
de uşa închisă, urcă-te * 
pe scara din faţa ei, fă 
un salt înapoi şi apasă 
switch-ul. Intră şi acţio- 
nează al doilea switch. 
Coboară jos şi întoar- 
ce-te la uşile mari, care 
sunt acum deschise. 
Înauntru fă cele două 
grupuri de bulgări să cadă, iar cel din 
stânga va sparge o trecere în dreapta. 
Intră şi calcă pe trapa din mijloc, sari în 
camera următoare, întoarce-te înapoi prin 
cealaltă uşă, apasă trapa din faţa intrării 
şi aleargă prin cele două uşi deschise, 
prinzându-te de scară. Coboară jos. 


Trage în clopot. Intră, calcă pe trapa care 
te aruncă sus şi trage în al doilea clopot. 
Aleargă înspre uşa deschisă, calcă pe 
trapă, şi prinde-te de margine. Apasă 
switch-ul. Intră în cuşca din dreapta, 
caută şi apasă următorul switch. Mergi 
prin uşa deschisă şi 
sari de pe trapă, prin- 
zându-te de grilaj. Îm- 
puşcă al treilea clopot, 
coboară jos, treci prin 
gratiile deschise şi cal- 
că pe trapa din fund. 
Prinde-te sus, urcă-te 
pe margine şi sari 
înainte-înapoi până poţi 
trage în clopot. Conti- 
nuă să sari la fel, apă- 
sând însă pe stânga 
sau dreapta pentru a te 
deplasa spre marginea 
“ inaccesibilă altfel. Urcă 
scara, şi ia masca din 
_ cavernă. Mergi prin uşa 





acum deschisa şi ajungi la o podea cu 
multe găuri. Aruncă flare-uri înăuntru pen- 
tru a găsi unde să cobori, şi dă-te jos. 
Foloseşte masca, treci prin uşă, peste 
pod, caută şi apasă switch-ul care va topi 
gheaţa. Coboară în apă, ia ciocanul şi 
înoată până în camera următoare. Mergi 
prin dreapta (bulgări!), sari peste primul 
hau, peste al doilea, prinde-te de perete 
şi urcă-te sus. Coboară dincolo şi loveşte 
gongul cu ciocanul. Intră în interiorul 
ghețarului şi ia Talion-ul. leşi afară şi o- 
moară Gardianul pentru a termina nivelul. 


Mergi înainte şi cazi până ajungi la cas- 
cadă. Înoată pe sub apă până la templu. 
Calcă pe trapă, iar sus apasă switch-ul. 
Intoarce-te în bazinul principal şi urcă 
scara. În camera cu lava coboară jos pe 
scări, dându-ţi drumul şi prinzându-te la 
nevoie. Urcă cealaltă scară şi mergi prin 
tunel. În camera cu ţepi urcă-te în stânga, 
fă strafe dreapta, salt înapoi şi imediat 
salt înainte-dreapta. Mergi şi cazi pe pia- 
tra din mijlocul lavei. Sari având grijă să 
nu cazi în ţepi, urcă-te şi apasă switch-ul. 
Mergi din nou la templu şi intră înăuntru. 
În camera cu lavă sări de pe o pantă pe 
alta, iar de pe ultima sari şi prinde-te sus. 
Cazi prin trapă, aleargă, apasă switch-ul, 
întoarce-te imediat înapoi şi mergi prin 
uşa deschisă. Mergi pe rampe ferindu-te 
de bolovani şi urcă scara. Apasă switch- 


Acei it II! jucatețu 





ul, intră pe uşă şi coboară următoarea 
scară, ferindu-te de lame. În camera mare 
apasă butonul şi sari de pe o grindă pe 
alta pentru a ajunge la uşă (timer!). 
Fereşte-te de saci, apasă urmatoarele 
două butoane, aleargă prin pasaj, fă un 
salt şi prinde-te. la Dragon Seal-ul, urcă- 
te sus de tot şi apasa switch-ul. Întoarce- 
te prin dreapta, sari pe mijloc, pe stânga, 
sari pe trapă, fereşte-te de bolovani să- 
rind înapoi şi prinzându-te de margini şi 
urcă până ajungi în camera mică, unde 
tragi de două ori de cutia din perete. Apa- 
să switch-ul, coboară prin gaură, aleargă 
şi ia-o la stânga (bolovan!). Foloseşte DS- 
ul în templu. Mergi pe culoar până vei a- 
junge în bazinul cu apă. Apasă rapid cele 
trei switch-uri mai subțiri şi ieşi. Urcă sus 
şi sari în noua piscină. Apasă primul 
switch-ul şi ia aer. Înoata prin pasaj, dar 
nu apăsa pe al doilea swith. Fă-o la 
dreapta şi apasă-l pe 3. Înapoi la aer. 
Apasă-l acum pe 4 şi ia din nou aer. Acum 
apasă 2. In piscina principală se află o 
uşa, acum deschisă care duce la 5. 
Apasă din nou primul switch şi p 
ieşi prin grilajul deschis. În came- 
ra următoare apasă switch-ul şi | 
cazi în apă. la cheia şi mergi la 
prima scară din nivel, unde se 
află broasca.! Treci prin grilajul 
deschis, înoată de două ori la 
dreapta, trage manetă, mergi prin 
grilaj drept înainte şi sus. În peş- 
tera cu paienjeni uriaşi urcă-te pe 
piloane şi mergi până dai din nou 
de lumină. Sari pe stânci şi ia 
cheia din centru. Întoarce-te în 
faţa templului şi deschide uşa mai 
mică. Urcă pe rampă (bolovani!), 
traversează podul, şi ia-o pe la ti- 
tirez. Traversează podul şi apasă 
butonul (titirez). Întoarce-te la bi- ” 


furcaţie şi ia-o pe drumul cu trape. Urcă- 


te pe scara din faţă şi continuă în sus 
până dai de switch. Apasă-l, întoarce-te 
un pic înapoi şi recuperează cheia. 
Coboară jos şi foloseşte cheia. Urcă noua 
scară până vei ajunge din nou, sus. la-o 
spre celălalt cap de dragon. Sari pe cele 
trei cornişe, iar de pe ultima fă uh salt 





[gasi 
EP a 





înapoi, pentru a nulă 
ajunge din nou jos.Urcă- 
te pe scări, sărind la 
nevoie de pe una pe 
alta (te poţi întoarce în 
aer când sari cu 
spatele). 


Mergi înainte şi sari de 
trei ori, prinzându-te de 
margine. Apasă switch- 
ul din construcţia aurie. 
la-o prin pasaj, mergi pe 
insulă şi urcă-te prin tra- 
pă. Recuperează primul 
Mystic Plaque. Coboară 
jos şi caută switch-ul 
aflat sub această insulă. Apasă-l şi treci 
peste grilajul deschis mai departe. Mergi 
până la stânca fierăstruită şi urcă-te pe 
construcţia aurie. Recuperează al doilea 
MP de pe insula din mijloc. De acolo sari 
pe insulița de lângă cea de unde ai luat 
primul MP. Reia drumul spre construcţia 
aurie, dar sari spre insula din piatră cu 


dragonul. Foloseşte cele două MP şi 
intră. la-o la stânga, sari peste bolovan, 
sari când ajungi la capat, fă un pas înapoi 
şi prinde-te. Urcă-te sus şi sări din aler- 
gare pe insula unde începe cablul. Agaţă- 
te de el şi dă-ţi drumul deasupra podului. 
În cameră apasă switch-ul şi foloseşte 
funia, agăţându-te când vei cade. Urcă 
sus şi mergi din nou la 
primul scripete, dar ţine- 
te pâna în capăt. 
Intoarce-te un pic înapoi 


boară pe blocul dintre 
flăcări şi apasă al doilea 
witch. Urcă-te din nou 
isus, aleargă şi sari prin 
trapa deschisă. Apasă 
switoh-ul din fața, scu- 
fundă-te şi ia-o la stân- 
ga. Apasă următorul 
„switch şi întoarce-te în 
sala cu lavă. Împinge 




































blocul la margine şi intră în pasajul 
deschis. Sari peste camera cu ţepi şi 
prinde-te. Fă strafe dreapta şi suie-te sus. 
Apasă switch-ul şi revino în sala de unde 
te urci înapoi în pasaj. În camera deschi- 
să dă-ţi drumul prin podea. Apasă primul 
switch, şi următoarele două, dacă poţi :). 
Urcă sus şi apasă următorul switch. Intră 
pe cealaltă uşă şi începi să te 
urci sus, sărind înapoi, rotindu-te 
şi prinzându-te de pereţi. Pune 
blocul la locul lui şi dă-i drumul pe 
cablu. 





„Intră în sală şi apasă switch-ul 
“din dreapta (nu cel din faţa). În 
camera următoare, recuperezi 
Mystic Plaque de la un cadavru şi 
deschizi cu ea uşa care duce la 
dragon ... Lupta finală nu este 
foarte dificilă. Trebuie să tragi în 
dragon până se prăbuşeşte şi să 
smulgi din pieptul său cuțitul. 
Dacă nu reuşeşti îl mai dobori 
odată şi tot aşa. Dedesubt se află 
ceva sănătaţi şi muniţie de UZI. 
După ce ai luat cuțitul fugi prin caverna 
care se prăbuşeşte. 

Nivelul final este urmat de o vizita făcută 
ție, acasă, de către asasinii decedatului, 
hotărâți să-l răzbune. Cu cheia deschizi 
ţi de făcut decât să procedezi ca în 
Terminator 2 cu toţi indivizii ... 


TR2 este unul dintre cele mai 
lungi şi mai dificile jocuri pe care le-am 
jucat. În afară de nivelele submarine, care 
mi-au displăcut profund (erau sinistre şi 
ca idee şi ca realizare), jocul s-a dovedit a 
fi foarte frumos şi interesant, net superior 
ca poveste şi acţiune predecesorului său. 
Mie mi-a luat cam o lună să-l termin, 
perioadă în care am luat şi o pauză de 
două săptămâni (nu-l mai suportam). 
Timpul final afişat de joc a fost de cca. 35 
ore. Oricum, pot afirma că a meritat ... 
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Test Drive 4 


Pentru a introduce un cod intraţi în meni- 
ul save game, selectaţi slot-ul 10 şi intro- 
duceţi codul urmat de ENTER. 


NOAICARS - Fără jucători controlaţi de 
calculator în jocuri pe LAN 

STICKIER - Fără coliziuni 3D. Maşinile 
nu vor părăsi pămîntul. 

AARDVARK - Toate coliziunile oprite 
ITSLATE - Fără efecte speciale 
CREDITZ - Arată creditele 

SRACLLA - Foloseşti toate maşinile 
LEVELLLA - Joci toate cursele 
SPAZZY - Condus pe acid 

BANDW - Display alb-negru 
MIKTROUT - Maşini mari 

MPALMER - Maşini mici 

GONZON - Fast Forward 

GONZOFF - FF oprit 

BIRDVIEW - Vizualizare de sus 





Seven Kingdoms ' 


Pentru a intra în modul cheat apăsaţi 
"IEEE", apoi introduceţi una dintre 
următoarele litere: 

C - Adaugă 1000 de bănuţi la buzunar 

ă - Adaugă 1000 la rezervele de hrană 

T - Avans tehnologic 

M - Harta 

;- Măreşte populaţia în oraşul selectat. 
Multă atenţe la acest cheat deoarece 
oamenii cei noi vor fi de diverse naţion- 
alităţi 

= - Măreşte numărul punctelor la religie 
B - Termină de construit o clădire 

Z - Schimbă on/off modul rapid de con- 
strucţie 

U - Regele va fi nemurilor 
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F22 Raptor 


Apăsaţi T pentru mesaje iar aici intro- 
duceţi: 


its not my fault - Terminat misiunea 
never tell me the odds - Nu poți fi lovit 
we can rebuild him - Reparaţii 

there can be only one - Invulnerabilitate 
VII be back - Reîncărcă armele 





Ignition 


Scrie oricare dintre cuvintele următoare în 
meniu pentru obţinerea efectelor din 
dreptul lor. 


STRINGS - Turteşte maşinile oponenților 
SVINPOLE - Scade unghiul de vedere 
SKUNK - Se văd doar roțile maşinii 


. FILMJOLK - Învirte ecranul 


SLASKTRATT - Toate maşinile 
SURMULE - Toate traseele 
BANARNE - Lungeşte maşina 





e Theft pese 


Introduceţi codurile în ecranul de 


selectare al jucătorului, apăsaţi "del" şi- 


introduceţi un nume. Nu introduceţi spaţiu 
între coduri deoarece nu vor mai fi vala- 





bile. 

itsgallus - Toate nivelele, toate oraşele 

super well - Acelaşi lucru ca şi mai sus 

iamthelaw - Fără poliţie 

itcouldbeyou -Primeşti 999999999 puncte 
- Toate armele, armurile şi 

o carte de ieşit din puşcărie 

itstantrum - Vieţi nelimitate 

hate machine - Ridică valoare punctelor 

buckfast - Apăsaţi * pentru a obţine toate 

armele 

porkcharsui - Modul de diagnosticare 





Tomb Raider 2 


Sărit nivelul curent: Scoate un flare. 
Execută un pas înainte (apăsat simultan 
înainte şi mers), un pas înapoi (apăsat 
simultan înapoi şi mers), întoarce-te pe 
loc de 3 ori complet (nu contează în ce 
direcţie), apoi sari înainte o dată 


Toate armele : Scoate un flare. Execută 

un pas înainte (apasă simultan înainte şi 
mers), execută un pas înapoi (ţine apăsat 
simultan înapoi şi mers), întoarce-te de 3 
ori (nu contează în ce direcţie) şi fă un 
salt înapoi. $ 

















MMX 


Multimedia Extension 


Pentru a face un articol despre 
MMX Costin Raiu s-a docu- 
mentat mult şi bine, după care 
a venit cu o pagină despre 
jocul Mickey Mouse Xplodes. 
Cînd a înţeles greşeala făcută 
a scris iar un articol dar 
despre Magic Man Xtrateres- 
trial. A treia oară nici nu am 
mai citit despre ce a scris. 
Vedeţi voi... 


D: la 1986, cînd Intel a produs primul 
chip 386, şi pînă acum aproximativ 
un an, linia de procesoare x86 era con- 
siderată "în stagnare”, singurele diferenţe 
între 386, 486 şi Pentium fiind viteză mai 
mare de funcţionare. După Pentium, a 
apărut Pentium PRO, care promitea să 
fie şi mai rapid la rularea aplicaţiilor pe 
32 de biţi, însă la fel, nu aducea nici un 
fel de îmbunătăţire revoluţionară. După 
atîția ani de cercetare, se pare că 
inginerii de la Intel au găsit în sfirşit ce- 
i lipsea procesorului lor cel mai mult, şi 
s-au grăbit să implementeze nişte 
instrucţiuni noi, grupate sub numele 
MMX - MultiMedia Extensions. Noile 
instrucţiuni au fost special concepute 
„pentru a accelera diversele tipuri de 
operaţii necesare în prelucrarea 


instrucţiuni sub 2 sau 3 instrucţiuni 
native. 

Ce se poate face cu noile A E 
adăugate de MMX ? În primul rînd, 
jocurile optimizate pentru MMX pot arăta 
mult mai bine datorită faptului că prelu- 
crările de imagine pot fi făcute pe un 
număr mai mare de biţi la aceeaşi viteză 
la care sunt făcute operaţiile de precizie 






e 1 MR aia sau 
2'24 culori ca şi în 8. Efectele ce pot fi 


realizate astfel sunt impresionante, să ne 
gindim numai la mult-aşteptatul Unreați ul 





Oricum, mixarea culorilor nu reprezintă 
singura aplicaţie a instrucţiunilor MMX. 

Procesările de sunet pot fi de aseme- 
nea mult accelerate de noile instrucţiuni, 
în general performanţe duble de calitate 
putind fi obţinute fără a diminua viteza 
de lucru a programului. Trebuie ţinut cont 
însă, că în cazul în care aplicaţia nu este 
optimizată pentru MMX, nici un cîştig evi- 
dent nu poate fi vizibil. Însă dacă aplicaţia 
a fost bine optimizată, diferențele sunt 
evidente. 

Din păcate, MMX nu reprezintă însă 
soluţia universală, de altfel, nici nu a fost 
gindit să fie... 

Un procesor MMX nu va da cei 30 de 
fps în QuakeGL în 640x480x16b, lumini, 
umbre şi apă transparentă, fiindcă pur şi 
simplu nu este posbil. De asemenea un 


MMX. Dacă vă gindiţi să faceţi un 
upgrade la un procesor ce conţine setul 
de instrucţiuni MMX, nu trebuie să uitaţi 
că şi alte companii mai produc proce- 
soare, şi că şi ele au adăugat noul set de 
instrucţiuni produselor lor. 

Evident, este greu de recomandat altceva 
decât Intel, însă cel puţin la noi, preţul 
poate fi diferenţa. De asemenea, în caz 
că dispuneţi de fonduri mai mari (vin 
Sărbătorile nu ?) puteţi să vă gândiţi la un 
Pentium || cu MMX, însă sincer să fiu, 
dacă vă puteţi permite un Pentium II, aveţi 
probabil un 3Dfx, deci MMX-ul nu mai 
înseamnă mare lucru - în general dacă un 
joc are versiune optimizată MMX, şi nu 
are o versiune dedicată pentru 3Dfx nici 
nu mai merită jucat. 

Oricum, se pare ca MMX2 începe să 

prindă contur, şi, probabil, va fi ceea ce 
toţi dezvoltatorii de produse multimedia 
îşi doresc de mult timp, în acelaşi timp 
o scădere a preţurilor la MMX fiind de 
aşteptat, aşa cum se întâmplă acum la 
procesoarele fără MMX. (ţin minte că 
- amvăzut o listă comparativă care situa 
un P5/200 fără MMX la acelaşi preţ cu 
un P5/166 cu MMX. 
Evident, preţurile nu erau la noi în ţară, 
însă dacă mai ţinem cont de mult 
asteptata reducere a taxelor vamale ce 
se anunţă în 98...) 

Dacă ar fi să închei cu o concluzie 
finală - în caz că doriţi să vă faceţi un 
upgrade la procesor, NU cumpărati 
unul FĂRĂ MMX. Daca aveţi însă un 
procesor suficient de rapid (>P5/166), 
sau aveţi deja un procesor cu MMX, 
urmatorul pas este o placa 3D de înaltă 
performanţă - şi aici mă refer direct la o 
placa bazată pe un chipset 3Dfx sau 
Rendition, poate chiar o combinaţie de 
aceste două chipset-uri, cum oferă firma 
Canopus...Cei $299 pentru această com- 
binaţie mai pot da însă de gândit înainte 
de a o achiziţiona... aşa că primul pas, cu 
MMX, este mult mai aproape. 
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procesor MMX nu se poate compara cu o 
placă video cu decoder MPEG, diferenţa 
se poate observa pînă şi pe un simplu S3 
Virge. 

Dacă staţi însă să vă gîndiţi dacă să 
cumpăraţi o placă cu un chipset 3Dfx 
Vodoo (peste $150 la noi), sau să faceţi 
un upgrade la MMX, sfatul meu este 
placa Vodoo, în caz că aveţi deja un 
Pentium. Dacă aveţi încă un 
486 sau mai rău, MMX este o 
prioritate. 

Să cumpăraţi un procesor 
Pentium fără MMX este prob- 
abil cea mai mare greşeală pe 
care o puteţi face în momentul 
de faţă. Cel puţin pentru 
Unreal-ul care va apărea 
foarte curînd, fără să mai 
amintesc de multitudinea de 
jocuri care încep să apară sub 
versiuni optimizate pentru 
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unt unul dintre noii voştri cititori şi aş 

dori să-mi daţi şi mie nişte informaţii în 
legătură cu un joc. Este vorba despre 
REUNION: The Greatest voyage of all has 
begun”. Pe acesta l-am luat de la METRO. 
Nu-l pot juca deoarece jocul îmi cere din 
cînd în cînd o parolă (de ex: ultimul cuvînd 
din pagina 112) cei de la METRO nedîndu- 
mi nici un fel de carte alături de joc. Aş dori 
să vă întreb daca am luat ţeapă sau dacă 
jocul ăsta se poate juca într-un fel. 
Staicu Cosmin - Bucureşti 


u ştiu dacă ţeapă este cuvintul potrivit 

dar ideea este că cei de la METRO tre- 
buiau să-ţi dea un manual, cît de mic. Nu 
există joc pe lumea asta să nu aibă o cit de 
mică documentaţie. Du-te şi pisează-i să-ţi 
dea ori manualul jocului ori banii înapoi. 


Ş:: O întrebare am şi eu: dacă-mi fac 
abonament cum îmi trimiteţi revista? 
Pentru că la dimensiunile minuscule ale cu- 
tiilor poştale de pe la noi se întrevăd 2 vari- 
ante horror: varianta horror nr 1: revista, mai 
ales dacă o să aveţi şi CD nu încape cum 
trebuie în cutie şi anumiţi binevoitori mi-o fac 
dispărută. Varianta horror nr 2: revista 
încape dar făcută bucăţi, şi ea şi CD-ul! 
Dragoş Dragoş - laşi 


D:= Dragoş (sau Dragoş). De cînd va 
apărea cu CD revista va fi trimisă 
abonaților într-un ambalaj special, protector 
şi cu fragil scris pe ea. Mai mult, nu ştiu ce 
am putea face. 


A“ o meserie tare ciudată dar nu de 
neînțeles. Vă jucaţi, comentaţi, încasaţi, 
vă jucaţi, etc.Cel puțin aşa am înţeles eu. 
Mă-ntreb,"Oare ştiţi ce faceţi?”, Eu, din 
cauza prea multor jocuri, nu văd să citesc cu 
ochiul drept. Sper că ştiţi că şi voi riscaţi 
asta. - lonuţ Teodorescu- Constanţa 


ăsînd la o parte din afirmaţia ta partea 

cu încasatul, trebuie să recunosc că aici 
ai atins un punct sensibil dar pe care foarte 
multă lume îl evită. Eu personal în 4 luni de 
lucrat la revistă am ajuns de la o vedere 
bună, o consideram, la ochelari fără de care 
nu mai văd la distanţă decit o atmosferă tipic 
londoneză, ceaţă peste tot. Asta este însă 
nimic în comparaţie cu ce s-ar putea 
întîmpla. Aşa că, oameni buni, poate par 
aberant, dar nu folosiţi rezoluţii de peste 
800x600, nu staţi aproape de ecran, puneţi- 
vă ecran de protecţie şi nu staţi în camere 
întunecate cu monitorul aprins. Întotdeauna 
să fiţi la calculator într-o cameră puternic 
luminată. Şi încă ceva, este viaţă voastră! 


ac un apel disperat! "Măi oameni buni, 
faceţi ceva! Daţi şi voi un memoriu la 
Ministerul Educaţiei Naţionale” să schimbe 
programa pentru informatică pentru că este 
degeaba! În patru ani de liceu nu se 
pomeneşte o dată de asamblare!” 
Tutunea Dan Andrei- Tg Frumos 
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asuta postala 





e zici tu e nimica toată. Să-ţi zic eu la 

liceul pe care l-am făcut că accentul, la 
clasele de informatică aproape 2 ani s-a pus 
pe Basic, QBasic, GWBasic, NOMORE 
BASIC! iar programarea în Pascal şi C era o 
parodie totală, cu profesorii care neglijau 
total materia în roluri principale. Oricum, ai 
dreptate şi sper ca cineva să ia măsuri. 


D=: redacţie, am căpătat o mare admi- 
raţie pentru Dan Dimitrescu care, cu 
limbajul său mai mult decit profesional şi 
ştiinţific ( îmi aminteşte de limbajul sofisticat 
din cărţile de specialitate din orice domeniu 
pe care, deşi nu le înţelegi în totalitate, îţi 
impun un mare respect pentru autorul lor, m- 
a făcut totuşi să reîncarc şi să reiau diverse 
simulatoare. Astfel încît am avut ocazia să, 
a cita oară oare, de a mă automutila mintal 
încercînd să ghicesc, într-o anumită măsură 
orbeşte, diversele combinaţii de taste nece- 
sare să-ţi menţină pasărea metalică la o dis- 
tanţă suficient de mare de pămint. 

Nelu Achim- Bucureşti 


N: nu ştii ce înseamnă să te umifiii în 
pene dacă nu l-ai văzut pe Dan după 
ce ţi-a citit scrisoarea. Să faci pe cineva să 
scoată un joc uitat, prăfuit, din fundul ser- 
tarului şi să-l joace cu plăcere este cea mai 
mare satisfacţie pe care o poate obține 
autorul unui astfel de articol. Sincer. 





crisoarea_unui condamnat la ... CD. 








Disc _inalterabil. rotund asemeni unui zeu 
cimp al ororii care va deveni în citeva ore 
nul - : eri 

i rmiînt, îi i 


Marius Meriuscă- Mangalia 


D= cineva mai îndrăzneşte să spună 
că cei pasionaţi de calculatoare nu au o 
doză de romantism dublată de o perversă 
dorinţă de fi cei mai buni e un .4$%E'&. 











m şi eu de pus citeva întrebări: Cum se 

ot şterge jocuri intrate în W95. Am 
primit de la un prieten 5 diskete cu jocul 
Doomi dar sunt arhivate în RAR 
(Doom.R00...) Ce să fac să pot juca? 
Danciu Sorin -Craiova 


ocurile instalate în W95 se pot dezinsta- 
la în 2 moduri. 1. Cu propriul program de 


dezinstalare care se găseşte de obicei în 
acelaşi folder cu jocul şi 2. În Start/Settings/. 
Control Panel/Add Remove Programs 
selectezi din listă jocul dorit şi apeşi butonul 
din dreapta jos Add/Remove. Apoi, urmezi 
instrucţiunile. Pentru a-ţi răspunde la a 2-a 
întrebare presupunem că prietenul tău şi-a 
făcut o copie de backup la jocul original 
Doom pe care a arhivat-o, copia originală s- 
a stricat şi el ţi-a vîndut ţie pe cea copiată ca 
joc original în cutie, cu manual şi alte alea. 
Copiezi într-un director toate arhivele şi scrii 
rar x doom.rar Asta este tot. 


m nişte mici probleme: 1. Ce limbaj de 
programare trebuie să achiziționez pen- 
tru a face jocuri pe calculator. 2 Unde aşi 
putea găsi demo-ul de Quake 2? 
Pirlea Adrian Cristian- Feteşti 


D- de Quake 2 este de fapt un beta 
pe care nu l-am pus pe CD deoarece 
era absolut ILEGAL să facem asta. El poate 
fi găsit însă pe Internet, www.idsoftware . 
com. Limbajul de programare de care ai tu 
nevoie este C, însă pentru chestii mici, nu 
gen Quake 2, mai repede gen Tetris 


rebuie bine definită chestia asta cu Ga- 

mer-ul înrăit, mai bine şi-ar cumpăra fie- 
care plăcuţe şi şi-ar pune pe uşă : Atenţie! 
Gamer Inrăit! Ce-o fi cu braşoavele astea de 
doi bani, un gamer este o personalitate 
complexă, sobră, şi pe de altă parte vesel şi 
cu o viață adecvată. Păi să le spun eu lor, 
plantelor ce cred c-au ruginit în fața moni- 
torului , că stă 
de şcoală, că 
camerei, că, e 
nu bag în 
mănînci (ter! 
la imprima 
sau cu fina 
Asta are 







































da prost eșt 
toţi lătrăii 
jocurilor! 
Nan Alexandn 


ă ştii că s 

cum ar fi 
să te dai Game 
sunt Rocker! îţi | 
spargi şi ai imp 
mişcarea pe ca! 
de fapt nu sunt d 
nici măcar nu cun 
Şi la jocuri există 
cum ai observat îns; 
deoarece să zici "ŞI 
pari mai interesa 
te aduce în atei 
Gamer” ajungi 
player unde da 
fie că eşti un fi 


Dacă aţi scri 
îngrijoraţi! 
tate citite şi 
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clusiv pentru Romania: 
TIBERIUM SUN — 
Unreal 

X-Files 
StarMUD 

Dune 2000 
Actua Golf 2 
Air Warrior 3 
Fighting Force 
ee E: | Led LE: Se 1-1 [+ Me 
„Flight Unlimited 2 = 
A Hardwar 
Jedi Knight: 
Mysteries 
of the Sith 


Li 


Lumea muzicii - 
TDi că Age of Empires 
Lumea cheat-urilor 


| Aubrica cititorului 
Retrospectivă: De la 


Wolfenstein la Quake 2 


a i Concurs: 
Mi O . Căutati BE ces Internet? 


Conectati-vă gratuit! 


Imaginea de pe copertă: Spearhead 


